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De nouvelles aventures 
avec les Turtles 

April O'Neil a de nouveau ete 
enlevee par ('horrible Shredder 
et des Foot Soldiers. 
LesTortues entament 
la poursuite. L'aventure 
fait rage dans huit secteurs de 
Manhattan riches en action. 

Teenage Mutant 

Hero Turtles II: 

voici la passion 

desjeuxKONAMI. 

KONAMI a encore 

davantage de hits pour 

le systeme Nintendo: 

Top Gun -The Second 

Mission, Roller Games 

et Mission: Impossible. 

II suffit de vous les procurer! 
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Exclusivement pour 
Console Nintendo (NES) 



Teenage Mutant Hero Turtles RC Mirage Studios, USA All Rights Reserved. Trademark used granted to KONAMI under license from Mirage Studios USA. Exclusively licensed by Surge Licensing Inc. 
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AVEC DESERT STRIKE 



VOUS VOLEREZ EN PLEIN 




COEUR DE LACTION! 



Un dictateur le plus dangereux du Moyen Orient dispose 
desormais du potentiel nucleaire et menace de supprimer toute 
personne s'opposant a ses ambitions demoniaques. 

Sans preavis, il a envahi un petit etat Arabe voisin tres riche 
et la President Americain vous confie la delicate mission de 
piloter un helicoptere Apache pour neutraliser sa force de 
frappe. 

Dans «DESERT STRIKE» vous devrez avoir de bon reflexes 
pour remporter un combat sans merci, mais aussi faire preuve 
d' une grande intelligence strategique. 

Vous dominerez parfaitement I' action d' une vue aerienne 
de 3/4 unique, tout au long de 27 missions differentes, 
comprenant le sauvetage de prisonniers de guerre et des 
habitants, la defense des champs petroliers et la destruction des 
lanceurs de missiles SCUD et des centrales nucleases. 

Grace aux informations satelittes vous beneficierez d' une 
carte detaillee du champs de bataille, ce qui vous permettra de 





naviguer au travers des lignes ennemies et 
de localiser leur armement. 

Si vous accomplissez votre 
mission vous deviendrez un heros 
national! 
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COURRIER 

des lectevLrs 



• Salut Joypad 

Voila, j'ai lintention d'acquerir line Super 
Nintendo des sa sortie, mais dans voire 
dernier numero, vous expliquez quelle a 
ete concue de maniere a pouvoir evoluer 
sans cesse. Cela veut-il dire que des mo- 
deles differents de Super Nintendo sorti- 
ront au til des ans, et done que les 
premieres machines seront depassees et 
inutilisables pour les jeux future ? 
J'espere que vous repondrez a cette lettre 
ear oes questions me preoccupent. 

Jerome. 

Pour repondre a la question et par la 
meme occasion a bien d'autres. nous al- 
lons trailer le probleme sous un autre 
angle. La Super Famicom ou Super 
Nintendo sont toutes deux identiques dans 
les moindres caraclerisliques techniques, a 
la petite difference que la Super Nintendo 
est le modele destine au marche europeen 
et plus particulieremeut au marche fran- 
fais. Cette derniere n 'a suhi que quelques 
modifications de maniere a etre aux 
normes definies par la legislation frangai- 
se. A rioter qu 'un dossier complet a ete 
concocte dans ce numero de Joypad afin 
de montrer et d expliquer les differences 
entre les versions existantes. 
Apres cette petite paren these .et pour en iv- 
venir a la question, nous allons nous effor- 
cer de t expliquer le pourquoi du comment. 
Ce que nous enteudions qttand nous di- 
sions que la machine avail ete concue de 
maniere a evoluer sans cesse est en fait e.v- 
tremement simple. La SFC est une machine 
concue (on se repete) stir un principe d'ar- 
chiteclure. On y trouve un processeur cen- 
tral dont la tdche consiste a coordonner les 
operations effectuees entre les divers copro- 
cesseurs .qu'ils soient graphique. sonore. 
gestionnaire de sprites de plans voire meme 
des distorsions. zooms et rotations (eh 
ben!). Cbacun faisant son petit travail de 
son cote, it fallait qu'il y ait un maitre 
dans tout ca .' Mais il arrive parfois que 
ledit processeur central se sente un peu 
seul ou plus exactement un peu faible pour 
gerer un certain nombres d 'operations 
donnees et prevues par les programmeurs. 
A partir de ce moment-la et e'est generale- 
ment le cas, on lui adjoint un nouveau co- 
processeur pour I'assister dans son travail 
II peut s'agir dun coprocesseur atithme- 
tique (ce qui est le cas pour Augusta 
National Golf Club de Teesoft) qui lui per- 
met de multiplier sa Vitesse dans les calculs 



autant defois que Von veut selon le copro- 
cesseur utilise. Mais cela peut-etre tout 
aussi valable pour un des coprocesseurs 
qui entourent le processeur central. Par 
exemple, le coprocesseur ou processeur 
video pourra. dans un aveuir proche (cela 
depend desfirmes de programmation), de- 
venir lui-meme processeur video esclave 
dun autre coprocesseur video inclus dans 
une cartouche. Voild pourquoi la SFC est 
une machine evolutive, et nous pouvons 
t 'assurer, mon cher Jerome, que les pre- 
miers exemplaires de Nintendo 16 bits ne 
seront pas differents de ceux qui seront 
prochainement commercialises que ce soit 
dans un. deux ou trois ans. 

• Salut ! 

Je viens vous signifier mon mecontement. 
Dans le n° 6 de Joypad, vous dites que la 
PC Engine est morte, et vive le CD Rom. 
Dime part, le CD Rom ne marche qu'avec 
une Coregrafx et, d'autre part, le develop- 
pement cl'un CD coute plus cher que celui 
dune carte, done il y aura toujours cles 
nouveautes sur carte. Pensez-VOUS reelle- 
ment que la PC Engine est en fin de car- 
riere ? De mon cote, je pense que e'est 
une merveilleuse machine qui surclasse 
largement la Megadrive et la SFC sur cer- 
tains points et notamment ['animation. En 
lisant votre Journal, je m'apercois qu'il n'y 
a que Sega et Nintendo qui vous interes- 
sent. 

Tenteriez-vous d'orienter le choix des lec- 
teurs de Joypad vers ces deux marques' 
Street lighter 2 va-t-il sortir sur PC Engine? 
Est-ce-que les jeux sur la Super Famicom 
sont plein ecran ? 

Jojfrey, un Nectnan. 

Pour repondre a I'ensemble de ta premiere 
question, il faut que tu saches que I'en- 
semble CD Rom et Interface Unit fonction- 
ne parfaitement, que ce soit avec la PC 
Engine, la Coregrafx ou la Coregrafx 2, 
pas seulement avec la Coregrafx comme tu 
sembles le croire. Rappelons aussi que ces 
machines sont parfaitement compatibles 
avec le nouveau Super CD Rom 2... 
En ce qui concerne le developpement dun 
logiciel sur CD. il est vrai que cela netient 
un tout petit peu plus cher que celui d une 
carte (environ 15% de plus), mats il faut 
savoir que le prix de revient a I'heure ac- 
tuelle d'un CD Rom vierge est environ 
quatre fois moins cher que celui d'une 
carte vierge pour une difference de capaci- 



te d "environ 519 megas (520 megas octets 
pour un CD et 512 Ko pour une carte). 
Bonjour la difference, si tu vois ce que Von 
veut dire. 

Dans Vimmediat. les consoles Nee out en- 
core un tres bel avenir surtout en ce qui 
concerne le CD Rom. Nous n 'avons nulle- 
ment voulu dire que la PC Engine etait 
morte, d 'autant plus que cette console pos- 
sede de tres nombreux fans dans Vequipe 
de Joypad, mais seulement que les CD 
prennent largement Vavantage sur les 
cartes et a tout point de vue. II faut piste 
etre conscient que si Von achete une PC 
Engine aujourd'hui , il faudra bientot se 
procurer un CD si Von ne veut pas etre 
frustre car la plupart des meilleurs jeux 
sortiront sur ce format. 
Vis a vis de Sega et Nintendo, ilfaut recon- 
noitre que la petite de Hudson se defend 
bien meme tres bien et qu elle dispose sans 
aucun doute du plus puissant coproces- 
seur de sprites de la gamme des 16 bits. 
II est nullement dans notre intention 
d'orienter nos lecteurs vers telle ou telle 
marque ou machine, cbacun est libre de 
faire ce qu'il veut. Nous testons tous les 
jeux qui sont publics et, si Von trouve plus 
de tests sur les consoles Sega et Nintendo 
dans Joypad, e'est que les nouveautes sont 
plus nombreuses sur ces machines. II suffit 
de regarder les notes qu'obtiennent des 
jeux comme Gate of Thunder ou Parodius 
sur Nee pour constaler que cette console 
n'est en aucune facon defavorisee par rap- 
port a ses concurrentes. 
Street Fighter 2 n est pas prevu sur Nee, 
tout simplement et pour la bonne raison 
que la seule console (bormis la Neo Geo) a 
pouvoir supporter un tel soft, c est la SFC. II 
serait tout d fait possible pour Capcom 
d'elaborer une version Nee ou Sega, mais 
le resultat ne serait pas aussi concluanl. les 
consoles de ces derniers n 'etant pas suffi- 
samment puissantes (couleurs, sprites, son 
etc.). Et puis cbacun sait que legeantja- 
ponais aime trop la perfection, alors... 
99 % des jeux sur la SFC sont en plein 
ecran mais il arrive que certains litres 
comme Final Fight ne le soient pas. 

• Chers testeurs de chez Joypad. 
Je me decide enfin £ vous ecrire apres 6 
mois de reflexion. J'ai cinq questions a 
vous poser. 

_ Existe-t-il une 32 Bits, si oui, de quelle 
marque ? 
_ Que se passe-t-il avec la Panther ? 
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_ A partir de quelle note le.s Megastars 

(super stars) Joypad pointent-ils leur nez? 

_ Que se passe-t-i] avec le Game Boy cou- 

leur ? 

_ Y a-t-il tin dessin anime de Megaman au 

Japon? 

Je"remi Szanianski. 

A I'beure actuelle, il u 'existe pas de vraie 
console 32 bits sur le marcbe. la seule 
console susceptible de jotter le role dime 
32 bits, e'est bieu evidemment la Neo Geo 
qui est tine 16/32 bits, mats plus 16 que 
32... 

Le projet de la Panther a ete litteralement 
abandonne par Atari, puree que la machi- 
ne aurait cotlte plus a la fabrication que le 
f>riv public que voulait instaurer la firme 
americaine. Et puis, heaucoup trop de pro- 
blemes de programmation se J'aisaiettt res- 
setttir a cause des incompatibilites entre les 
composants (bonjour I'angoisse). 
Nous attribuons les Superstars a partir de 
90%, mais pas systemutiquement. tu as du 
remarquer que bon nombre de softs attei- 
gnaient largement cette note sans pour au- 
tant etre gratifies du Superstar. 
Dans limmediat, nous tie pontons donner 
aucune date ni aucune autre precision au 
sit jet de la Game Boy couleur. Nintendo 
ayant quelques problemes en ce qui 
concerne la wise au point de lecran a 
cristaux liquides; des que nous disposerons 
de plus amples informations, nous y re- 
viendrorts. 

Effectivement. au Japon, 1 1 existe bien tin 
dessin anime sur Megaman ainsi qu aux 
States, mais sous le nom de Rockman 
World. 

• Salut Joypad ! 

Je viens d'acheter une Neo Geo et je dois 
m'incliner devant cette deesse des 
consoles; e'est la meilleure. Mais vous le 
savez deja. Done, j'aurais quelques ques- 
tions a vous poser. 

_ Pensez-vous qu'un autre editeur pourrait 
un jour editer ses jeux sur la console SNK 
(je verrais bien Street Fighter 2). Pourquoi 
ne le font-ils pas ? 

_ Est-il vrai que les jeux SNK peuvent at- 
teindre 330 megas bits, si oui, a quand ces 
jeux ? En quoi seront-ils differents ? 

Expliquez-moi comment Street Fighter 2 
sur la SFC, qui fait 16 megas peut etre, 
d'apres vous, aussi bon que la version arca- 
de ou que de Fatal Fury qui fait 48 megas ? 
_ Y aura-t-il un jour une simulation de 
Hockey sur cette console? 
_ Pouvez-vous m'expliquer comment la 
SFC pourra un jour concurrencer le Neo 
geo qui est de loin la meilleure. 
_ Ft enfin, ultime question, la Super Game 
Boy sera 8 ou 16 bits ? 

BOB 



Un autre editeur sur la Neo Geo, ce n 'est 
pas impossible mais cela demeure tres rare, 
le seul jeu a ma connaissance e'est The 
Legend of Joe... fit le resultat etait loin de 
faire partie du domaine du fabttleux. En 
ce qui concerne Capcom. il nefaut pas 
river. SNK eta nt I'un des principaux 
concurrents de la firme Capcom, il nefaut 
pas esperer voir un jour debouler Street 
Fighter 2. c est sans nul doute pour cela 
que SNK a developpe Fatal Futy. 
II est t'rai que la capacite des cartouches 
peut atteindre 330 megas. mais attention il 
s agit Id de mega bits et non pas de mega 
octets ce qui n est pas tout a fait la meme 
chose. En fait les cartouches Neo Geo pottr- 
ront atteindre 40 megas pas plus 
Actuellement. les cartouches font une 
moyenne de 55 megas bits soit 6,8 megas 
octets. 

Voild une question qu elle est bonne. Le 
probleme de la Neo Geo. c est le son:'' Elle 
consomme enormement de memoire pour 
obtenir les fa bit let t.x effets sonores et mu- 
siqnes quelle propose. En fait. <S'0% de les- 
pace memoire total que comporte une 
cartouche est destine au son. Ce qui est 
enortne, mais comme tout y est digitalise. 
c est normal. Ce qui est loin d'etre le cos de 
la SFC, qui ne consomme que 64 Ko de 
memoire live en echantillonnage sur {'en- 
semble de ses cartouches. Alors, des ce mo- 
ment, elle est l)eattcoup moins limitee pour 
le stockage du programme en lui-meme 
Nous ne sommespas en mesutv de tepreci- 
ser s'il est prevu une simulation de Hockey 
sur glace sur la Neo. 
car la majorite des 
litres sortent au 
coup par coup et 
nous ne sommes au 
con rant qu'au fur 
et a mesutv de leur 
sortie. 

Eh oui. tu risques 
d'etre surpris mais, 
effect ivement. la 
SFC pourra a lave- 
nir faire mieti.x 
qu tine Neo Geo. 
Cela peut parattre 
surprenant mais 
c est la realite. Si tu 
reux avoir de plus 
amples renseigne- 
ments, refere-toi a 
la premietv lettre et 
au dossier compa- 
ratif des trois mo- 
deles existants de 
SFC dans ce meme 
ttumero. 



• Salut a toute l'equipe. 
J'ai un petit probleme. Voila il se trouve 
que j'ai 1500 Francs qui dorment dans ma 
tirelire et que je commence a en avoir 
marre de mettre des pieces de 10 Francs 
dans des cafes bondes avec des bornes 
d'arcade qui marchent correctement tons 
les 29 fevrier. 

Etant d'un naturel tres impatient, j'ai deux 
solutions. 

_ Demain, je cours chez mon vendeur et je 
lui prends sur le champ une Nee 
Supergrafx. 

_ Je me ronge les ongles jusqu'aux pha- 
langes en attendant la Super Nintendo. 
Pitie, aidez-moi. 

TNT. 

Bah, Ixtb, bah .' Tu es au bout du rouleau, 
a ce que je vois. Mais teste calme. de toute 
evidence, tu es completement accroc, 
comme la majorite d 'entre nous et tu ne 
sais plus quoi faire. II est vrai que le porte- 
feuille demange bien des gens dans ces 
cos. Ce n 'est pas vraiment notre role de te 
dire quelle machine il faut acheter, et 
quelle console il ne faut pas prendre. Dans 
ton cos, je te conseillerais d "attendre la 
Super Nintendo. Elle sera disponible au 
moment ou tu liras ces quelques lignes. 
Parce qu'elle ne sera pas chere pour une 
console 16 bits (1290 avec Super Mario 
World) et puis parce qu il serait vraiment 
dommage que tu achetes une console qui 
ne possede pratiquement pas de jeux qui 
lui sont s/x'cifiqties. Certes, tu pett.x utiliser 
les jeux Nee Coregrafx sans le moindre 
probleme. Mais si e'est pour acheter une 
machine dont attain jeu n'exploite les ca- 
pacites. ce n est pas la peine. Voild, a toi de 
voir. 
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Pour fete r I'ouverture de ces magasins 

line moiifre jeu video 

a cristaux liquides 

GRATUITE* pour 500 F 

d' achats ou plus I 

(')Offre d'une valeur de 145 F valable 

aux Magasins MICROMANIA LES 3 MOUUNS, 

MICROMANIA LES CHAMPS, MICROMANIA LYON. 

(Offre valable dans la limite des stocks disponibles) 
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Niveau 1 . Face sortie Metro . 69000 Lyon 
Tel. 78 60 02 29 rr^veAul 



MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 

Galerie des Champs (Galerie Basse) 

84, avenue des Champs Elysees \noUV** u \ 

RER Charles de Gaulle-Etoile/Metro Havre Caumartin 1 1 • Ojn^_ 

75001 Paris. Tel. 42 56 04 13 



MICROMANIA LES 3 MOULINS nouveai 

Centre Commercial Les 3 Moulins . Pont de Billancourt 
92130 Issy-Les-Moulineaux . Tel. 45 29 09 90 
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Si vous avez la chance de posseder une Super 
Famicom ou une Megadrive, ou les deux, vous 
n'allez, chers lecteurs, pas en croire vos yeux. 
Des news, des nouveautes, des titres, des jeux, des 
pixels plein la fete vont vous faire voyager dans les 
dedales et dans les labyrinthes obscurs du futur. 
Toutefois, le futur n'etant jamais certain et beau- 
coup d'evenements pouvant intervenir jusqu'd leur 
sortie, il est possible que certaines photos ou 
certains titres ne soient pas definitifs. Et comme un 
homme averti en vaut deux, vous voild maintenant 
devenus des surhommes prets a affronter n'importe 
quels ennemis. A vous de zyeuter et de jouer... 

J'm DESTROY 



telex: 



Alors que le 
Famicom devra 
premiers mois 
deja en cours 
becane. II s' 
super Tetris 
le nom n'est 
chastes oreil 
Ship, un jeu 
lument gigant 
absolument gi 



CD Rom pour la Super 
it voir le jour dans les 
de 1993, trois jeux sont 
de realisation sur cette 
agit de F-Zero II, un 
en trois dimensions, dont 
pas parvenu jusqu'a nos 
les et de Warlock Space 
d'aventure spatiale abso- 
esque (qui est, du moins, 
gantesque sur Macintosh) . 



BARCELONA' 



US GOLD 
MEGADRIVE 



Deja presente dans cette rubrique 
le mois dernier, nous avons recu 
quelques photos et quelques 
renseignements complemen- 
taires concernant cette simula- 
tion sportive inspiree des jeux 
olympiques. Dans Barcenola'92 
vous pourrez tester votre habi- 
lete dans une epreuve de tir a 
I'arc, votre souffle dans un 
fantastique sprint aquatique, 
votre vitesse de pointe dans un remarquable 
100 metres... En tout, sept epreuves sont disponibles. 
Du tremplin a cinq metres en passant par le lance du 
marteau et le saut a la perche, vous revivrez toutes les 
joies et les emotions des athletes des vrais Jeux 
Olympiques. L'espoir de toute une nation est entre 
vos mains. Serez-vous suffisamment bon, pour ne pas 
les decevoir. 
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GAMETEK 

SUPER 

FAMICOM 




AMERICAN 
GLADIATOR 

The American Gladiateur est une des emissions les plus violentes mais 

egalement la plus regardee des emissions de varietes des Etats-Unis. 

Bases autour d'une epreuve sportive, tous les coups sont pratiquement 

permis ici pour arriver au but final, c'est-d- dire pour vaincre I'equipe 

adverse. 

Tres bien realise, avec des details precis 

rendant I'ensemble tres realiste. 

American Gladiators est un jeu comme 

on a peu I'habitude d'en voir sur cette 

machine. Plus vous gagnez de matches, 

plus votre equipe devient puissante, mais 

plus vos adversaires deviennent violents. 

A vous de connaTtre et d'apprendre 

toutes les finesses de American Gladiators 

Eour vous sortir de ce jeu avec les 
onneurs de b guerre. 





ABSOLUTE 

SUPER 

FAMICOM 




AMAZING 
TENNIS 



Absolute a realise avec cette 
production la plus realiste, des simu- 
lations de tennis parues a ce jour. 
Avec des joueurs gigantesques 
pour ce type de jeu et une anima- 
tion hyper souple, il faudra venir a 



IVIIGHT 



bout de tous vos adversaires 
pour devenir le numero Un 
mondial, celui que tout le 
monde redoute. Un jeu qu'il va 
falloir attendre de pied ferme. 



*jfeMfc 


>n 









AMERICAN- 
SAMMY 
SUPER 
FAMICOM 



Le version originale de ce titre etait 

deja un tres bon jeu de role. Avec 

cette suite sur Super Famicom, on 

risque une fois de plus de froler les 

sommets. L'aventure est encore plus 

difficile et la quete encore plus fantas- § 

tique. Pour ne rien gacher, les auteurs 

ont meme double la surface du 

monde dans lequel vous evoluerez! 

Graphiquement superbe, Might and Magic 2 vous etonnera 

certainement pour la i 

qualite de ses anima- J 

tions sonores. 




• 
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Sega annonce, a qui veut bien I'entendre, qu'il a gagne 
la bataille des 16 bits aux States avec 61% du marche 
des becanes, et la plus grosse vente d'un titre sur 
cartouche (Sonic the Hedgehog, bien sur). 
Les ventes de Sega ont augmente de 500% en 1991, et 
la compagnie n'espere pas moins que doubler ce chiffre 
pour 92. D'apres les plans du papa du herisson, le cata- 



logue des cartouches megadrive devrait monter a 350 
ritres cette annee. On comprend la confiance en soi de 
Sega, mais attention a ne pas crier victoire trop vite, car 
Nintendo, de son cote, prevoit de vendre plus de 6 
millions de machines en 92. 

Le retour a la premiere place que Nintendo occupait de 
1 987 a 1 99 1 , en quelque sorte. 
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JOE THE WML 



OCEAN 

SUPER 

FAMICOM 



Ce jeu d'action/aventure au scrolling hori- 
zontal inclut b Mode 7 de la Super Famicom, 
ce qui signifie qu'il comporlera bon nombre de rotations et de 
zooms. A trovers difierents decors, il faudra sauver b heros des 
situations perilleuses qui s'offriront a lui. Pour vous en depetrer, il b\ ■.■ 
faudra utiliser votre marteau qui pourrait bien etre le plus fidele t-*'V* 
de vos compagnons tout au long du jeu. 





CAMP 
CALIFORNIA 

Le but principal de ce jeu est d'essayer 
de survivre en affrontant avec 
brio toutes les embrouilles qui 
pourront survenir. Tres sympa 
graphiquement parlant, Camp 
California comporte egalement 
des musiques des Beach Boys en 
personne, ce qui n'est pas pour 
deplaire. Original dans sa 
conception, Camp California est 
un des rare jeu sur PC 
Engine entierement made in 
U.S.A. 



TURBO 

TECHNOLOGY 
PC ENGINE 




NBA 
PLAYOFF 



ACCLAIM 

SUPER 
FAMICOM 



Lorsque ce jeu n'etait encore qu'une 
demo, nous avions dejd ete sideres. 
Maintenant qu'il est un peu plus 
avance, on peut l'affirmer, cette simu- 
lation de Basket Ball Pro americain va 
faire un carton. Malgre des gra- 
phismes entierement digitalises, NBA 
Playoff propose une animation re mar- 
quable des joueurs. Un gros 
must en perspective sur Super 
Famicom, mais sur cette machine, 
beaucoup de simulations de 
basket sont en prevision. 



22 = 38 




2b = 18 



&«i 






Le jeu d'arcade le plus plebiscite, le plus prise encore 
aujourd'hui, est assurement Street Fighter II. Depuis 
notre preview, vous avez ete nombreux a nous 
demander de plus amples informations concemant ce 
jeu, alors les voici. Capcom, Japonais partni les 
Japonais, ne perd pas le nord. Sacnant pertinemment 
que son jeu est I'un des plus attendus de cette annee, 
son prix risque egalement d'etre I'un des plus eleves de 
tous les jeux sur Super Famicom. Aucune annonce officielle n'est 
encore intervenue, mais Capcom prend tout de suite les devants en 
annoncant que le jeu est I'une des plus drfficiles et des plus meticu- 
leuses conversions qu'il ait jamais realisees. Devant ^excellence de 
son produit, devant I'animation des personnages, la beaute des 
graphismes, il explique qu'une simple cartouche de huit megas ou 
de douze megas (la taille memoire juste superieure) ne suffisait pas 
pour y inserer tous les elements desires; il fallait seize megas, ce qui 
est considerable pour un jeu sur console. Capcom explique encore 
que seule cette memoire etait suffisante pour traduire I'impression 
que I'on avait en jouant a la version originate sur la Super Famicom. 
Tout (les mouvements, les personnages, les decors de fond, etc...) 
devait etre parfait pour que la marque ne decoive pas les admira- 



teurs de Street Fighter II. De ce 
fait, le prix s'en trouve modih'i 
car les cartouches vierges de 
seize megas, ca ne court pas 
les rues! En ce qui conceme le 
joystick special a six boutons, 
permettant de profiler pleine- 
ment des capacites du jeu, ce 
n'est apparemment pas 
Capcom qui se chargera de le 
faire. Cependant, je suis pret 
a parier qu'une autre societe 
realisera I'appareil qui 
permettra de nous combler < 
d'aise. Une chose cependant 
est certaine, avec Street 1 
Fighter II, Capcom tient vrai- 
ment Id, la poule aux oeufs 
d'or car la conversion est 
vraiment incroyablement 
geniale. 




mm tji^^^ 



La premiere cartouche de seize megabifc sur 
console: Street Fighter II de Capcom. 
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telex 

Apparemment , les rumeurs qui annon- 
caient la sortie prochaine (ou non) 
d'une Gameboy couleur, seraient 
fausses. En effet, Nintendo n'aurait 
pas trouve d'ecran LCD a sa conve- 
nance. Toutefois, gardons-nous bien 
d' employer un temps autre que le 
conditionnel, car avec le geant japo- 
nais, on ne sait plus vraiment a quel 
saint se vouer. 



NINTENDO 

SUPER 

FAMICOM 



SUPERSCOPi 



Cet accessoire completement dement dbnt on vous avait deja 
parle et qui ressemble aux bazookas utilises brs de la guerre 
du Golf, sera utilise dans un grand nombre de jeux sur Super 
Famicom. Livre avec six jeux dans le courant de I'annee, ce 
bazooka est I'une des idees les plus originales de ces 
demieres annees sur consoles. 



Ce jeu 
nanten 




archi connu des possesseurs de micros est mainte- 
cours de conversion sur Megadrive. Ce jeu de role 
'ffiJ SBHB gigantesque vous transpor- 
tera dans un monde 
nouveau, completement 
dement ou les surprises 
seront souvent de faille a 
vous faire renoncer. Un jeu 
qu'on aura vraiment plaisir 
a decouvrir sur b seize bits 
deSega. 





THE BLUES 
BROTHERS 



TITUS 

SUPER 

FAMICOM 




Jake et Ekvcod ont 
desormais leur 
propre |eu video 
grace a Titus (une 
boTte francaise si 
vous ne le saviez 
pas dejd). 
Choisissez I'un ou I'autre de ces char- 
mants garcons et en route pour une 
aventure follement distrayante dans 
laquelle vous devrez courir vite et 
sauter haut pour en voit le bout. 



WHERE IN TIME 
IS CARMEN 
SAN DIEGO? 




ELECTRONIC 

ARTS 
MEGADRIVE 



Le plus grand criminel de tous les temps a 
disparu. Dans la peau d'un celebre detec- 
tive qui surclasse de loin Kojak et autre 
Columbo, vous devrez amasser le maximum 
de preuves et d'indices pour I'envoyer en Ml 
taule. Adapte des micros ludiques, ce jeu de j| 
reflexion est un veritable casse-tete. L'aven- 
ture qui vous attend est grandiose, soyez a 
la hauteur de votre reputation et retrouvez ce 
criminel le plus rapidement possible avant 
qu'il ne commette d'autres crimes encore 
plus atroces. 



SIDE POCKE 





DATA EAST 
MEGADRIVE 







Cette simulation de billard est 
premiere du genre sur Megadrive. 
Comportant plusieurs types de 
jeux tous bases autour du meme sujet (le 
bilbrd), cette simulation obligera le joueur a 
une concentration totale. Avec un algorithme 
gerant a merveille le rebond et le cnoc des 
balles, Side Pocket est parfaitement realise. 
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Les developpeurs agrees Nintendo ont I'habitude de 
recevoir des instructions, des notes et des restrictions 
emises par la maison-mere Japonaise; Mr Nintendo 
est en effet tres attentif a tout ce qui doit entrer dans 
son monde merveilleux et magique. Les editeurs 
devaient deja subir les caprices des testeurs ofRciels 
Nintendo qui dissequent leurs jeux dans tous les 
sens, pour finalement donner une note qui decidera 
de la sortie ou non de la cartouche. 

La derniere lettre en date recue par les developpeurs du monde 
entier, nous montre que Nintendo tient vraiment a preserver les 
joueurs du moindre choc, du moindre heurt. Une longue liste 
detaille tout ce qui ne doit plus figurer dans un jeu Nintendo, voici 
quelques exemples : aucune allusion religieuse n'est autorisee, 



meme pas une eglise au loin sur une montagne pour servir de 
decor. Le diable ne doit plus apparaitre du tout dans les jeux, on 
ne sait jamais, les enfdnts pourraient mal tourner et organiser 
des messes noires en dansant autour de leurs consoles. Attention 
a bien etablir I'equilibre entre I'homme et la femme, Nintendo dit 
non au sexisme, on risque done de voir fleurir les heroines aux 
cotes des guemers muscles que Ion voit d'habitude. bi le sang 
vert des aliens peut continuer a couler a dots, il n'en va pas de 
meme du sang humain qui nc devra pas couler d'unc goutfc a 
I'ecran. Les cigarettes et I'alcool n'existent plus, hop. Et attention 
au racisme, dans les jeux, les blancs ne doivent pas etre plus forts 
que les noirs, et vice versa. 

Avec tout ca, on nous prepare une belle jeunesse, bien pure, et 
sans vices. 



ELECTRONIC 
ARTS 

MEGADRIVE/ 






LEANDER 



Entrez dans un royaume rempli de 
demons et de dangereuses crea- 
tures. Dans la peau de Leander, 
vous devrez parcourir de nombreux 
territoires hostiles pour retrouver 
votre bien- aimee. Heureusement, 
tout au long du jeu vous ne serez 
pas sans defense. Des armes puis- 
santes vous aideront a decimer les 
innombrables ennemis qui ne cesse- 
ront de vous prendre la tete. 



TELENET 
MEGA CD 



Avec le gain de popularity croissante du Mega CD au Japon, 
de plus en plus de compagnies developpent pour ce support. 
Une nouvelle aventure de Telenet ne devrait plus trop taraer a 
voir le jour la-bas. faction se deroule dans un chateau un peu a la maniere 
de Dungeon Master. Alnrs qun tout sc dcroulc en 
trois dimensions, lorsque vous avancerez dans ce 
jeu, vous aurez tot fait de comprendre pourquoi 
cette production a ete realisee sur Mega-CD. 
Incroyablement gigantesque, Aisle Lord utilise 
egalement les capacites du Mega-CD en matiere 
de rotation de sprites. 






•J supbr eiiAReii 

La Gameboy est vraiment une sacree aubaine pour tout un tas d'entre- 
prises de gadgets et d'extensions, il ne se passe pas une semaine sans 
qu'un nouvel accessoire pour la console portable Nintendo ne voit le jour. 
Doc's Hi Tech, deja responsable de bon nombre de bidules et de trues a 
brancher sur la gameboy, vient de sortir Charge It, une batterie equipee 
d'un rechargeur qui evite d'etre a 
cours de piles un dimanche apres- 
midi. L'autonomie de b batterie est de 
10 heures et on peut la recharger plus 

de 500 (bis. De plus, vous pouvez brancher direc- 

tement le Light It, autre produit Doc's Hi Tech, sur 

le Charge It. Un bon plan economique et pratique. 
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BITMAP 

BROTHERS 

SUPER 

FAMICOM 



GODS TOP PRO GOLF 



Dejd en cours de conversion 
sur Megadrive, Gods 

devrait egalement etre disponible sur Super 

Famicom. Ce jeu de plates-formes dans 

lequel vous devrez entrer en lutte avec des 

ennemis demoniaques avait, a I'ef 

ou il etait sorti sur 

micros, fait un 

veritable carton. 

Faut dire que les 

Bitmap Brothers 

sont loin d'etre 

des inconnus dans 

le milieu des jeux 

video. 




S0F1YISI0N 
MEGADRIVE 



Cette nouvelle simulation 
de Golf vous permettra une 
fois de plus de tester votre 
agilite, votre force de frappe et votre preci- 
sion dans le maniement du club. 
Graphiquemenr, certainemenl lu meilleuie sui 
Megadrive, il faudra cependant voir un peu 
plus du jeu 
que ce 
qu'on en a 
vu pour 
savoir ce 
que vaut 
cette simu- 
lation. 





MAGIC JOHNSON'S SUPER SLAM DUNK 




t 



Participez a cette simulation de Basket totalement incroyable, en dirigeant les plus grandes stars du 

championnat americain et surtout le fantas- 

tique Magic Johnson. Smashs, dribbles, 

accelerations fantastiques, tout est present 

dans Magic Johnson's Super Slam Dunk 

pour vous faire passer de tres longues heures 

de jeu devant I'ecran de votre console. 



ACCOLADE 
MEGADRIVE 



TEST DRIVE II: 
THE DUEL 




Issu des micros ludiques, The Duel est une 
course de voiture assez realiste qui se 
deroule entierement en trois dimensions. 
Au volant d'une petite sportive (Porsche, 
Ferrari, etc.), il faudra eviter toutes les 
embuches qui se dresseront sur la route. 
En depassant la vitesse limite, vous 

pourrez egalement vous faire courser par 

les flics pour vous flanquer un PV. 

En foncant comme un fou, il ne pour- . 

ront pas vous rattraper, mais alors, 

il faudra faire attention auxj 

voitures qui viendront en face.' 

Un tres bon de titre en perspective 

chez Accolade. 



$) ' 





VIRGIN 

GAMES 

SUPER 

FAMICOM 



Micromania sua ns i 



Chaque ntercredi vers 
1 7hl 5 et le dimanche 
vers 9h 15 MICROMANIA 
vous devoile lout sur les 
jeux dans remission 




MICROMANIA LYON LA PART-DIEU r^l 

Centre 0°' . Nive au 1 . Face sortie Metro . Lyon . Tel. 78 60 02 29gy 



MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES 



I 



issr 



Galerie des Champs . 84, avenue des Champs-Elysees 

RER Ch. de Gaulle-Etoile/M Havre Coumadin . Tel. 42 56 04 1 3 



MICROMANIA LES 3 MOULINS 

Centre 0°' Les 3 Moulins . Issy-Les-Moulineaux . Tel. 45 29 09 90 I 



MICROMANIA NICE-ETOILE 

Centre Commercial Nice-Etoile . Niveau -1 . Tel. 93 62 01 14 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 . Tel. 48 54 73 07 



MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 . Tel. 34 65 32 91 



MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Q°l des 4 Temps . Niveau 2 . Tel. 47 73 53 23 



MICROMANIA FORUM DES HALLES 

Niveau -2 . Metro et RER Les Holies . Tef 45 08 1 5 78 
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Shining 


KA 


Force, la 


3C 


suite du 


FN 


celebre et 


i 1 


tres bon 




Shining 


^N 


in The 


f J 


Darkness, 


w 


sera dispo- 


^^^^ 


nible sur 


rH 


une carte 
de douze 
megas. 
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Ce qui 


/^ 


place ce 


yj 


jeu en 


Vv 


tete des 




tailles 


p 


memoires 
sur 
Megadrive . 
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BIGNET 
MEGADRIVE 



THE THIRD WORLD WAR 




Amateurs de simulations militaires, rejouissez- 
vous, Bignet a pense a vous. La plus spectacu- 
laire des attaques nucleaires vient de se 
declencher. C'est a vous qu'incombe la lourde 
tache de defendre votre territoire en 
. reunissant vos forces. Avec un tres 
' grand nombre d'options de jeux, 
plusieurs scenarios, Third World 
War est une realisation brillante et 



war est une realisation rjrwante et ^ 
intelligente. Mais qui a ditque la guerre elait intelligente? 




UURABOTS 




DATA EAST 

SUPER 

FAMICOM 



Base sur un celebre 

jeu issu des micros, 

Ultrabots est un jeu de 

combat spatial en trois 

dimensions qui vous 

transportera dans un 

univers sanglant et 

diabolique. A I'interieur d'un vaisseau 

spatial super equipe, vous devrez 

devaster tout ce qui presente a portee de 

vos canons lasers. Comportant une 

palette de couleurs etonnantes et des 

effets de zooms impressionnants, cette 

production devrait 

se trouver en bonne 

place dans les 

bons jeux de cette 

machine, qui en 

comporte dejd une 

bonne tripotee. 



ANDRO 
DUNOS 



SNK 
NEO GEO 



Avec la Neo-Geo, on est en droit 
d'esperer tout et n'importe quoi, tant les 
capacites de cette becane semblent illimi- 
tees. Une fois de plus, nous n'allons pas 
etre decus avec ce jeu de fir a scrolling 
horizontal. Si vous aimez Taction, si vous 
aimez les explosions qui vous uuchenl a 
la tete, si vous aime7 les heaux grn- 
phismes et les brui- 
tages canoniques 
vous allez etre servis 
dans ce Shoot'Em 
Up de folie. 




Comme vous le savez peut-etre, Nintendo commerciali- 
sera son CD-ROM adapter System vers le 9 Janvier de 
I'annee prochaine au prix de 27000 Yen (environ 1 100 
francs). Rappelons a ce sujet que celui-ci beneficiera 
d'un coprocesseur lui permettant de jouer allegrement 
avec les animations 3D et qu'il sera soutenu par une 
Buffer Memory de 8 Mega bits. 

Entre autres utilites, le CD-ROM permettra I'affichage 
d'un tres grand nombre de sprites sans un clignotement 
ni ralentissement, car cette fois le CPU de la SFC sera 
assiste par le coprocesseur (ce qui n'etait pas du tout 
evident sur SFC), et une augmentation certaine de la 
vitesse (sur tous les plans) notamment pour les jeux de tirs et de 
plates-formes ou I'animation sera extra rluide (done extra-demente). 
De plus, les rotations (dans des jeux comme Pilotwings) qui necessi- 
taient I'appui d'un coprocesseur integre a la cartouche, le DPS, seront 
entierement gerees par le CD-ROM, d'ou une reduction certaine de 
travail de la part du CPU. Comme ses homonymes, le CD-ROM de la 
SFC, part le biais de son coprocesseur, jouera avec les scenes 
d'animations mais pas n'importe lesquelles, je parle ici d'animations 




en full screen ou Polygon 3D (a ce sujet il 
paraitrait qu'est prevue I'adaptation de 
Space Ship Warlock par Sony, new 
qui nous met, j'en conviens, f'eau a 
la bouche). Tout cela pour dire que 
ce CD-ROM risque de devenir un 
serieux adversaire par ses capacites et par son prix tres attractif, 
d'autant plus que sont egalement prevues des sous-versions Philips et 
Sony (la version Sony, le Play Station regroupant SFC et CD-ROM en 
un seul bloc qui serait, sdon diverses sources, vendu avec le jeu Space 
Ship Warlock et qui, d'apparence, possede un 
look a faire palir). 

Nous avions parle d'une souris prevue 
pour la SFC, en bien, il en serait egale- 
ment ainsi pour la Mega Drive, ce qui 
permettrait une autre facon de gerer 
les jeux a venir et egalement pour la 
cartouche Sega Art Alive, premiere 
cartouche de graphisme sur console. •, jjt 

Voild pour les news pour ce mois-ci. 

H.U 




5>X 
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SEGA 
MEGADRIVE 



WARRIORS OF THE ETERNAL SUN 

Dans ce jeu de role, hardos comme pas possible, vous allez vivre (si vous 
ne mourez pas trap tot) de fantastiques aventures 

3ui vous feront traverser des pa/sages obscurs et 
es regions inamicales. Consrituez votre equipe 
d'aventuriers, achetez avec vos faibles moyens 
du depart quelques armes, histoire de ne pas 
crever tout de suite et partez a I'abordage de 
I'empire du mal qui domine un mondc dcsormaio 
plonge dans un chaos innommable. 




TECHNOSOFT 
MEGADRIVE 



THUNDER 
FORCE4 



Si il existe bien un Shoot'Em 
Up qui a marque son epoque 
sur Megadrive c'est bien 
Thunderforce III. Devant le 
succes remporte par ce jeu, il 
fallait bien que Technosort reci- 
dive. Voild, c'est desormais 
chose faite, Thunderforce IV est 
en cours de finalisation sur la 
seize bits de Sega. Au 
programme: des armes absolu- 
ment gigantesques, des decors 
splendides et des scrollings 
pfffff.... dingues. Enfin nous 
vous en dirons plus dans un 
prochain numero de joypad. 





SUPER 
FAMICOM 






ELECTRONIC 

ARTS 

SUPER 

FAMICOM 



SUPER WRESTLEMANIA 

Jamais une simulation de catch n'a ete aussi 
realiste. On le sait depuis longtemps, realiser une 
telle simulation n'est vraiment pas sur console une 
chose evidente, pourtant UN a avec brio 
surmonte I'epreuve. Avec une variete 

de mouvements comme des sauts du 

haut du ring, des retournes de 

I'adversaire par dessus les jambes, 

etc... Wrestlemania devrait assurer a 

3donf. Annonce dans le courant du mois d'avril aux Etats-Unis, 
— 

GHOST MANOR 

Ghost Manor est encore un jeu americain, ce qui sig nifie 
certain que Ton puisse en profiter en France. Dans la 

peau d'un jeune aventurier a la 

recherche de fantomes, vous etes 

emprisonne dans I'une de leurs antres, 

un manoir ecossais hante. Le but est 

bien evidemment de sortir sain et sauf 

de cette galere. Assez rigolo dans sa 

realisation et comportant un grand 

nombre de salles, Ghost Manor n'est malheureusement pas 

extraordinaire, graphiquement parlant. 



3DRAMPART 




Ce jeu qui mele a la perfection action et stra- 
tegic est, sur Super Famicom, tout-d-fait side- 
rant. Entierement realise en trois dimensions et 
en Mode 7, je ne vous raconte meme pas tous les zooms et toutes 
les rotations qui sont presents ici. Pour proteger votre pays, vous 
devrez faire face a des dangers inattendus mais qui grondent et 
arrivent de partout. Genialement realise, 3-D Rampart est un jeu 
remarquable qui utilise a merveille les capacites de la machine. 
Peutetre meme un peu trop. 
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-MEN 



LJMN/ 

ACCLAIM 

SUPER 

FAMICOM 



Dans cette produc- 
tion, les super-heros 
sont de retour. Une 
fois de plus, c'est Spiderman qui 
est a I'honneur. Grace a ses toiles 
d'araignee qu'il tisse en moins de 
temps qu'il n'en faut pour le dire, 
ce geant des temps nouveaux 
devra lutter d'arrache pied pour 
venir a bout de la demi-douzaine 
de niveaux qui se dresseront sur 
son chemin. Agremente par un 
scrolling horizontal excellent et par 
des monstres pour le moins 
incroyablement odieux, X-Men est 
un titre qui devrait faire une entree 
fracassante sur Super Famicom. 



JAMES BOND 
JR. 






Avec James Bond JR., THQ 

realise la, peut-etr,e I'un de 

ses meilleurs titres sur Super 

Famicom. Dans ce jeu de 

plates-formes dont le deros 

n'est autre que le fils du 

celebre espion (on ne sait 

plus quoi inventer pour faire 

des ventes), vous lutterez contre une organisation terro- 

riste entiere aui vous donncra bicn du Hi a retordre. En 

sautant sur des plates-formes mouvantcs, en avancant 

sur des terrains houleux, en utilisant les bonus qui pour- 

ront survenir de temps en temps au 

detour d'une difficulte, vous arnverez 

sans doute a progresser. Dote 

d'une tres bonne realisation, 

James Bond Jr. devrait bien 

assurer lors de sa sortie. 




TURBO 
TECHNO- 
LOGIES 
PC ENGINE 




00 ** 



GUNBOAT 

^^ ^^* Wm^r^^M^Um votre niveau de jeu. La vue du vaisseau est entierement en trois 

dimensions et les instruments presents tres detailles. 
Gunboat est une simulation de conduite Malheureusement, ce jeu ne sera, pour I'instant du moins, 
d'aeroglisseur assez etonnante. Pour corser disponible que dans une version Turbo Grafx, la version ameri- 
un petit peu la difficulte, les programmeurs caine de la PC Engine. Nous attendons plus d'informations pour 

savoir si une eventuelle conversion sur la console japonaise est 



ont eu la gentillesse d'ajouter des missions durant lesquelles 
vous devrez eliminer un maximum d'ennemis pour augmenter 



en cours. 




Bien souvent, lorsaue vous finissez un jeu, vous ne 
savez plus qu'en faire. Le jefer par la fenetre est 
une solution, mais le type sur le trottoir en bas de 
chez vous risque de ne pas etre tres heureux de le 
recevoir sur la tete. Le coller au mur, comme un 
scalp chez les indiens en signe de victoire, c'est 
encore une solution mais peut-etre pas la meilleure 
pour vos finances. La solution ideale, c'est Shoot 
Again, le premier magasin en France a avoir cru aux consoles 
de jeux de la nouvelle generation et a les avoir importees a 
grande echelle dans notre cher pays qui I'a trouvee, en creant 
un club d'echange ouvert a tous sans obligation d'achat. 
Vous avez un jeu sur Megadrive (japonaise ou francaise), sur 
Super Famicom, sur Master System, sur PC Engine ou sur 



Gameboy qui ne vous interesse plus. Au lieu de le refiler en 
pature aux vaches, echangez-le pour une somme pas vraiment 
tres importante, genre vraiment pas beaucoup (150 francs sur 
Super Famicom, 100 francs sur Megadrive, 80 francs sur PC 
Engine, 75 francs sur Master System et 50 francs sur 
Gameboy) et choisissez le jeu que vous voulez dans le stock 
disponible (sans aucune notion de prix). Pour votre gouveme, 
j'y ai fait un saut et j'ai pu compter plus de 300 titres. Si vous 
n'habitez pas Paris, Shoot Again a egalement pense a vous en 
mettant au point un systeme d'echange par correspondence, 
super ruse. Voild une idee riche qui ravira tous ceux qui en on 
assez de claquer des sommes astronomiques dans leur 
cartouche. Merci monsieur Breuil pour ce bon plan! 
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Les premiers jeux disponibles sur le 
lecteur de CD megadrive vont bientot 
sortir sur cartouches. Tous les posses- 
seurs de megadrives pourront en 
prof iter. C'est le cas pour Sol-Feace qui 
deviendra Sol-Deace sur cartouche, 
pour Earnest Evans et Heavy Nova. 



-r 



Les versions cartouches de ces jeux seront sensible- 
ment identiques, memes graphismes, meme 
nombre de niveaux, meme aeroulement. La seule 
difference se trouvera au niveau des bruitages et 
des musiques, qui sont bien sur plus evoluees sur 
les versions Mega-CD. 



SUPER 
FAMICOM 



ROGER CLEMENS 
MVP BASEBALL 



Tres connue aux Etats-Unis pour etre I'une des meilleures 
simulations de baseball sur huit bits, Roger Clemens (un nom 
bien de chez nous) est maintenant en cours de finalisation 
dans les ateliers de UN sur Super Famicom. Outre le fait de 
pouvoir choisir le stade dans lequel vous evoluerez, de 
choisir jouer seul ou a deux, de changer de baseballman en 
cours de partie, vous pourrez egalement admirer les somp- 
tueux graphismes qui sont presents dans cette simulation, qui 
aura tout de meme bien du mal a faire une percee gigan- 
tesque en France. Le baseball n'etant connu que d'une tres 
petite majorite des Francois. 
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CADASH 






On a I'habitude, tous les constructeurs nous font le 
coup et Atari n'echappe pas a la regie en annoncant 

3ue 1992 sera I'annee de la Lynx. Atari prevoit de 
oubler sa production et d'atteindre la production d'au 
moins un million d'unites. Pour gagner de nouveaux 
acheteurs, il faut les seduire avec des cartouches de 
qualite et de grands norm sont annonces, comme 
Lemmings, Batman II et Manchester United Europe. 
Esperons que ces titres ne tarderont pas trap. 



A mi-chemin entre le jeu de 
role et le jeu d'action, Cadash 
est une conversion de borne 
d'arcade. Comportant de 
superbes grapnismes, le 
scenario de Cadash est egale- 
ment un modele du genre. 
Pouvant se jouer a deux simultanement, ce qui est relati- 
vement rare pour un jeu de la sorte, Cadash vous trans- 
portera dans un monde machiavelique ou les dangers et 
les monstres rencontres ne pourront susciter rhez von'. 

qu'un desir de vaincre. 
Excellemment realise, 
Cadash devrait etre I'un 
des plus beaux jeux sur 
cette machine. Une super 
production signee Taito. 



MICRO- 
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SUPER STRIKE EAGLE 

Devenez le meilleur des meilleurs dans ce 
premier simulateur de vol sur Super 
Famicom. Plusieurs missions vous seront 




proposees pour prouver votre valeur en tant 
que pilote de chasse de I'US Air Force. D'une maniabilite et 



d'une ergonomie tout-a-fait exemplaires, cette simulation 
s'annonce comme tonitruante. Proposant des graphismes 
d'une fin, ce qui n'est pas evident lorsqu'il s'agit a'un simula- 
teur de vol, Super Strike Eagle est le premier jeu annonce par 
Microprose sur console. Quand on connaTt la valeur de cette 
societe d'edition, on ne peut que se rejouir. 
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vraies, elles 
pes, elles se 
vraies. Alors, 
isser a la vitesse 

s*caracreristiques ' 
icintes de trois des voitures 
ic 10 plus rapides jamais 
i construites et roulez a tombeau ouvert 

envous livrant a une lutte^gerree avefop. 
^Sos concurrents. 

rXree a partir de Test Drive, le best-seller ■ 
original, Ballistic offre des moments jjj i 
forts au volant a tous ceux qui 
possedent une Mega Drive. 






Sur voire Mega 
enMars^j992 



Mega Drive sort des noms de marque de Sega 
Les noms de marque Lamborghini et Disblo sonl la 



TB||frterpntes] „- „ 

*^>ropnete d'Automobili Lamborghini S.pA ttahe et sont utilises avec 
fldftson autorisation. The Duel: Test Drive II, Ballistic et ballistic Power- 
fl'sont des noms marque d'Aaolaae Inc. Accolade n'est pai 
Jassocie a Sega Enterprises, lid. Tout l« autres nomi de marque et 
marques deposees sont detawspar leuri proprietoires respectifs. 
Bibliomeques de logkieli " 1992 Distinctive Software, Inc. Tous les 
autres legkieJs et materiels ■ 1992 Accolade, Inc. 
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L'HISTORIQUE 

Disponible au Japon depuis le 

mois de decembre 1990 sous le 

nom de Super Famicom et 

depuis le mois de septembre 
1991 aux Etats- Unis sous le nom de Super 
NES, Bandai le distributeur exclusif de toute 
la gamme Nintendo en France est sur le 

Point de lancer sur le marche francais 
equivalent Europeen de cette machine 16 
Bits, la Super Nintendo, techniquement 
I'une des plus avancees des consoles de 
jeux disponibles a I'heure actuelle. Alors 
que sa sortie initiate etait annoncee pour 
1993, Bandai a decide qu'il serait prefe- 
rable que cette machine, directement 
concurrente de la Megadrive de Sega qui 
connaTt actuellement un formidable essor 
dans notre pays et partout dans le monde 
(sauf peut etre au Japon ou Nintendo regne 
en mattre inconteste) soit commercialise 
plus tot qu'annonce, pour le plaisir de tous 
les fans de consoles mais aussi pour contre- 
carrer I'avance pris par Sega dans le domaine des 
consoles haut de gamme -je suis d'ailleurs pret a parier 
beaucoup sur la predominance de la seconde hypothese 
sur la premiere, mais cela est une autre histoire-. 

LA TECHNIQUE 

Techniquement parlant le Super Nintendo est une console 
de reve. Son architecture interne basee autour d'un 
65C816 lui permet de gerer des graphismes en haute reso- 
lution non animes certes, mais pour les pages de presenta- 
tions cela fait toujours un effet d'enfer de voir de superbes 
graphismes d'une incroyable finesse. Ce processeur lui 
permet egalement de manier avec brio des rotations de 
sprites et d'ecran, des zooms et des deformations dans 
tous les sens. Tout ceci en hard naturellement, ce qui ne 
prend aucun temps machine et ne peut done absolument 
pas ralentir I'animation. Si au niveau graphique, avec ses 
differentes resolutions allant de 256x224 a 512x448 (ce 
qui depasse de loin meme la resolution de la Neo- Geo) la 
Super Nintendo est la plus performante, au niveau sonore 
elle est egalement loin d'etre un manchot. 
Avec huit voies stereo, avec une modulation de frequence 
specialisee dans les sons digitalises, la Super Nintendo 
incorpore un veritable synthetiseur musical d'une qualite 
remarquable. Si techniquement parlant les trois machines 
(la Super Famicom, la Super NES et la Super Nintendo) 
sont equivalentes, elles possedent toutes les memes resolu- 
tions graphiques, la meme qualite sonore, la meme gestion 
des rotations, des zooms et des etirements, une modifica- 
tion influant sur la rapidite de la gestion et du rafraichisse- 
ment de I'ecran a cependant ete apportee par Nintendo 
pour que sa console puisse fonctionner sur tous les televi- 
seurs francais munis d'une prise Peritel. Ici, une petite 
explication est necessaire pour parfaitement comprenare la 
situation. 




Au Japon, aux Etats-Unis la frequence de balayage d'un 
tube cathodique est de 60 Hz, cela signifie que I'electron 
balaie I'ecran 60 fois par seconde, en France cette 
frequence est de 50 Hz, le meme electron ne balaie alors 
I'ecran plus que 50 fois par seconde ce qui vous I'aurez 
compris ne revient pas au meme. En France tous les televi- 
seur acceptent le 50 Hz mais seules les teles recentes sont 
capables de gerer le 60. Pour que la Super Nintendo puisse 
fonctionner chez tout a chacun, il fallait done la modifier de 
sorte qu'elle accepte cette nouvelle frequence. Cette modifi 
cation n'est pas sans probleme, puisque I'ecran se retrouve 
flanque de deux barres noires en haut et en bas qui dimi- 
nuent d'autant la surface de visionncment du jeu et aplati 
les graphismes. De plus les jeux sont tous ralentis dc six 
minutes par heure, ce qui pour les jeux de tir qui saturent 
deja enormement lorsque trop de sprites sont presents 
simultanement a I'ecran est franchement assez ennuyant, 
mais a I'evidence personne n'aura le choix. 

LES JEUX 

Dans le package de la Super Nintendo, vous trouverez le 
jeu Super Mario IV ainsi que deux joypads, le cable Peritel 
et I'alimentation secteur. Commercialisee pour 1490 francs, 
on trouvera egalement en meme temps que cette derniere 
quatre jeux: F-Zero, une course futuriste qui utilise a donf 
les capacites de la machine au niveau au zoom, Super 
Formation Soccer, une simulation de football en trois 
dimensions, Super R- Type, une conversion d'un celebre 
Shoot'Em Up d'arcade et Super Tennis qui n'est rien 
d'autre qu'une simulation de tennis qui permettra a deux 
joueurs de s'affronter sur le meme terrain en simple ou en 
double. Le rythme de sortie des nouveautes annonce est de 
cinq ou six par mois, ce qui est un peu faiblard par rapport 
au rythme de parution des nouveautes japonaises (plus de 
dix tous les mois), mais on essayera de s'en satisfaire. 
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LES COMPATIBLES 

La question principaie de ce paragraphe est de savoir ou 
non si une compatibility entre ies trois machines existe, exis- 
tera, ou n'existera jamais. A la date d'aujourd'hui ce que 
Ton peut dire c'est que pour I'instant sans adaptateur 
chacune des machines est bridee de telle sorte qu'il est 
impossible de se procurer des jeux ailleurs que dans le pays 
ou est commercialise la machine. En d'autres termes cela 
signifie que si vous decidez d'aller faire un saut au Japon 
pour faire un petit approvisionnement de nouveautes vous 
ne pourrez pas Ies faire fonctionner sur votre Super 
Nintendo. De meme si vous decidez d'aller faire vos 
emplettes de news aux Etats-Unis, aucune cartouche ne fonc- 
tionnera sur votre Super Nintendo, c'est dommage, regret- 
table de fermer un marche de la sorte mais c'est comme cela 
et pas autrement, moi personnellement 9a me fout en rogne, 
mais telle est la politique mondiale de Nintendo. Aussi 
devant ce fait, plusieurs compagnies taiwanaises et de 
Hong-Kong ont cree des adaptateurs permettant de faire 
fonctionner Ies jeux americains, done destine a la Super NES 
sur la Super Famicom la console japonaise (et vice versa). En 
sachant ceci nous serions en droit de croire et d'esperer 
qu'un adaptateur permettant de faire marcher Ies titres japo- 
nais et americains sur la Super Nintendo est a I'etude mais 

Pour I'instant, nous n'en avons aucune nouvelle. Avec 
arrivee de la Super Nintendo en France, une chose est 
cependant quasiment certaine, la guerre entre Sega et 
Nintendo que I'on connatt que trop au Japon et aux Etats- 
Unis a debarque chez nous. Pour le meilleur et pour le pire. 



LA FICHE TECHNIQUE 

RESOLUTION: DE 256x224 A 512x448 • PALETTE : 32768 
COULEURS • COULEURS AFFICHABLES: 256 • SON: 8 
VOIES STEREO • NOMBRE DE CONNECTION JOUEUR: 2 • 

• CAPACITE CARTOUCHE MAX: 16 MEGABITS (pour I'instant) 

• CD ROM : en prevision 



Comme la France est I'un des pays Ies plus ouverts du globe, 
tous Ies jeux, qu'ils soient Europeens (fonctionnant avec la Super 
Nintendo), Americains (initialement destines a la Super Nes) ou 
Japonais (tournant done sur la Super Famicom) sont importes 
chez nous. Pouvant toumer chacun sur I'une ou I'autre des 
machines, nous testerons dans I'avenir Ies jeux dans trois 
rubriques differentes. A savoir: Ies nouveautes en provenance 
des Etats-Unis dans la rubrique 'Tests Super Nes", celles venant 
du Japon dans 'Tests Super Famicom" et celles purement euro- 
peenne dans 'Tests Super Nintendo". 

Le petit resume qui suit, vous permettra, en (onction de votre 
machine, de savoir si vous pouvez utiliser Ies jeux qui ne sont 
pas initialement destines a votre machine. 
1 - Si vous possedez une Super Famicom. 
Vous pouvez faire fonctionner, grace a un adaptateur, tous Ies 
jeux americains et sans adaptateur, tous Ies jeux japonais. Par 
contre, a I'heure actuelle, rien ne permet de penser qu'un adap- 
tateur sera vendu pour utiliser Ies jeux europeens de la Super 
Nintendo. 

2- Si vous possedez une Super Nes. 

Tous Ies jeux de la Super Famicom fonctionnent avec I'adaptateur 
prevu a cet effet. Les jeux americains ne posent bien sur aucune 
difficulte et toument parfaitement sans I'aide d'aucun interme- 
diaire. La aussi, a I'heure ou ces lignes sont ecrites, nous sommes 
dans I'incapacite d'affirmer si un un adaptateur permettant de 
faire fonctionner les jeux europeens sera commercialise ou non. 

3- Si vous possedez une Super Nintendo. 

Vous ne pourrez pour I'instant utiliser que les jeux europeens. 
Une demiere chose: soyons prudents, generalement sur les jeux 
americains de la Super Nes, il est inscrit Super Nintendo. Alors rensei- 
gnez-vous aupres du vendeur si vous avez un doute, c'est simple non? 
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DREAM TV 



Aspire par votre televiseur, vous allez combattre dans un 
monde completement dingue. Base autour cl'un scenario 
totalement delirant, Dream TV est un jrai d'nrtion qui se 
deroule suivant un scrolling horizontal. Si vous jouez a 
deux, deux ecrans independents seront alors disponibles 
pour une meilleure perception des choses. 
En recoltant divers objets vous pourrez 

considerablement aug- 

menter votre habilete 



TRIFFIX 

SUPER 

FAMICOM 



et votre puissance. 
Encore un bon titre sur 
Super Famicom. 




% de reduction 
sur vos achats avec 
la Megacarte qui 
vous sera donnee 
GRATUITEMENT avec 
votre prochain 
achat* ■- « ■ 




MiCROMARIA 



MICROMANIA LYON LA PART-DIEU M . w 

Cent re C io1 . Niveau 1 . Face sortie Metro . Lyon . Tel. 78 60 02 29 C^ 1 



MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES 

Galerie des Champs . 84. avenue des Cnamps-Elvsees 
RER Ch. de Gaulle : Etoile/M Havre Caumartii 



in . Tef.42 56 04 13 



MICROMANIA LIS 3 MOULINS 

Centre O" 1 Les 3 Moulins . Issy-Les-Moulineaux . Tel. 45 29 09 90 



MICROMANIA NICE-ETOILE 

Centre Commercial Nice-Etoile . Niveau -1 . Tel. 93 62 01 14 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 . Tel. 48 54 73 07 



MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 . Tel. 34 65 32 91 



MICROMANIA, LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . Tel. 47 73 53 23 



MICROMANIA FORUM DES HALLES 

5, rue Pirouette et4.,passage de la Reale . Niveau -2 
Metro et RER Les Holies . Tel. 45 08 1 5 78 




Ce heros tres connu par les inconditionnels de 
I'arcade, GBert le gnome sautant au long pif, est 
en cours de realisation sur Super Famicom. Par 
rapport a la version originate, pas mal de details 
ont ete rajoutes. Ainsi, les cubes sur lesquels vous 
devez sauter pour eviter les ennemis pourront 
etre remplaces par des dents, des sandwiches, 
des jouets et plein d'autres trues aussi etranges 
que bizarres. Un jeu qu'on ne croyait pas voir 
un jour sur cette machine, mais qui fera tres 
plaisir aux plus vieux d'entre vous. 



STRIKE EAGLE II 



MICRO- 
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MEGADRIVE 



Aux commandes d'un des 

joyaux de I'armee de I'air ameri- 

caine, le F-15, vous allez devoir 

vous montrer a la hauteur si vous 

voulez augmenter votre grade. Cette simulation 

de vol est une des plus reputees sur micros. 

Realisee en trois dimensions vectorielles, I'anima- 

tion est rapide et les ennemis qui se presenteront 

a vous parfaitement detailles. Tres complets au 

niveau des instruments de vol, Strike Eagle II est 

un jeu comme on aime- 

rait en voir plus souvent 

sur Megadrive. Mais ce 

genre de titre est tres 

certainement le plus 

difficile a realiser sur 

console. 
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Voici les toutes dernieres 
informations concernant le 
Wondermega. Comme vous 
le savez deja, si vous avez 
encore a I'esprit I'arficle paru 
dans le dernier numero de 
joypad. Sega et Victor vont tous deux lancer leur 
propre machine. La sortie du Wondermega de 
Victor est fixe au premier avril 
au prix de 82800 yens (soit 
3300 francs environ), le 
wondermega de Sega sera 
disponible au Japon le 21 
avril (precisement la date de 
mon anniversaire) au prix de 
79800 yens, soit 100 balles 
de moins. Livre avec la 
machine, ou non, en fonction de sa marque vous 
pourrez decouvrir dans le package, un CD 
nomme Game Garden qui regroupe quatre jeux 
et des musiques pour le karaoke . Quiz Scramble 
est un jeu de questions-reponses, Fliclcy un jeu 
de plates-formes au scrolling horizontal presen- 






tant une sorte de petit 
canari et connu par les 
possesseurs de Megadrive 
pour etre deja passe sur 

leur ecrans, Pyramid Magic, un jeu de reflexion preneur de 
tete et Paddle Fighter, une simulation de hockey sur table a 
coussin d'air que I'on connait dans les salles de jeux. Prevu 
pour le mois de juin, Victor nous concocte une sacree surprise 
avec I'arrivee de la mascotte du Wondermega, son: 
Wonder Dog. Pas de jaloux done, si la Megadrive a 
Sonic le Hedgehog, le Wondermega aura 
Wonderdog. Avec deux cent dix sprites simplement 
destines a 
I'animation 
du chien, le 
jeu devrait 
etre un veri- 
table petit 
prodige a'ani- 
mation. Une 
belle annee 
encore en 
perspective! 




RAOROAD TYCOON 
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Pendant la revolution industrielle, enormement 
d'autodidactes ont essaye de faire fortune en 
creant leur propre entreprise. Dans Railroad 
Tycoon, e'est exactement ce que Microprose vous 
propose de realiser: faire fortune, devenir le Bernard Tapie de la 
finance, I'as des thunes a gogo. Tout en diriqeant votre compagnie, 
vous devrez faire attention aux fluctuations du dollar, aux prix de la 
concurrence, a la qualite des produits, calculer vos marges, etc... 
Devenez un veritable economiste grace a cette superbe simulation. 
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DEMENT ! 3 NOUVEAUX 
MAGASINS MICROMANIA 



POUR FETER L'OUVERTURE DE CES MAGASINS 
line moitfre feu video a cristaux liquides GRATUITE* 

pour 500 F d' achats ou plus ' 

; ns MICROMANIA IES 3MOUUNS, MICROMANIA LES CHAMPS, MICROMANIA I 



*Offre d'une valeur de I45F vahble aux Magasins I 



II 

• • 

LYON. 
(Offre valable dans la limite des stocks disponibles) 



*%. 



Y) 





MICROMANIA LYON LA PART-DIEU 

Niveau 1 . Face sortie Metro r—^^rAir*Tv«n 
69000 Lyon . Tel. 78 60 02 29 \^ i3 ^^ = z 

MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES i«o *i* 

Galerie des Champs (Galerie Basse) . 84, av. des Champs-Elysees 
RER Ch. de Gaulle-Etoile/M° Havre Caumartin . Tel. 42 56 04 1 3 



MICROMANIA LES 3 MOULINS nouveau 

[Centre Commercial Les 3 Moulins . Pontde Billancourt 
]92130 Issy-Les-Moulineaux . Tel. 45 29 09 90 




MICROMANIA NICE 

Centre Commercial Nice-Etoile 
Niveau -1 .Tel. 93 62 01 14 



NOUVEAU 
A NICE 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 
Tel. 48 54 73 07 



MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 
Tel. 34 65 32 91 



MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 

Rotonde des Miroirs 

RER La Defense . Tel. 47 73 53 23 



MICROMANIA FORUM DES HALLES 

5, rue Pirouette et 4, passage de la Reale 
Niveau -2 . Metro et RER Les Holies 
Tel. 45 08 15 78 



PRINTEMPS HAUSSMANN 

64, boulevard Haussmann 

3*™ etage . Rayon Jouet . 75008 Paris 

Metro Havre Caumartin . Tel. 42 82 58 36 
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5% de reduction 
sur vos achats avec la Megacarte qui 
vous sera donnee GRATUITEMENT avec 
votre prochain achat* •«*—*. 



Commandez par telephone ! 92 94 36 00 

Attention! Depuis Paris composez le 16 92 94 36 00 



BON DE COMMANDE EXPRESS a envoyer a MICROMANIA - B.P. 009 - 06901 SOPHIA- ANTIPOLIS CEDEX 



Important: les prix indiques sonl valables pendant le mois de la parutien de te magazine. Attention: Let Nouveautes 
et leg produits a paraitre ne sont pas necessairement disponibles au moment de la parution de ce magazine. 
Telephonez ov tapez 3613 MICROMANIA pour eonnaitre la disponibilile exacte . 
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Porticipotion aux frais de port et d'emballage (Attention ! Consoles 60 F) 



Precisez Disk u Cartouche u 



Total a payer = 



PRIX 



+ 20F 



Norn 
Adresse 



Code postal Ville 



Tel. 




PAYEZ PAR CARTE BIEUE / INTERBANCAIRE 



I I I 



I I l 



I I I 



Date d'expiration ...../..... Signature : 



Reglement: Je joins - 1 Cheque Bancaire u CCP u Mondat-lettre 

- 1 Je prefere payer au facteur a reception (en ojoutant 24 F) pour frais de remboursement - N° de membre [hcultatif] I I I I I I I I 

Entourez votre ordinateur de jeax: •- PC Comp. U Atari ST U Amiga ! -" Lynx II u Game Boy U Megadrive U Gamegear U Sega U Super Nintendo ^ NES 
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NEW 



LE MEGA VIDEOSHOW 
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Les 30 meilleurs Hits Mega drive presentes svr (assette video III 
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Road Rash 



449F DONALD DUCK Q.S. 449F R0B0C0D 



449F Rolling Thunder John Madden 449F 



29 Sr 
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de votre console 

jUM«« elte 
seule I45F 

Thunderforce 3 






449F Street of Rage 





449F Lakers VS Celtic 



449F F22 Interceptor 



449F 




W 3 



475F Super Monaco GP 



449F Mickey Mouse 449F 



EA Hockey (Simulation) 449F 



Sonic Hedgehog (Plateforme) 449F 

Mercs (Arcade) 47SF 

Joe Montana 2 (Foot Amer.) 395F 

Shinning and Darkness (Dungeons) 475F 

Immortal (Action) 449F 

Toe Jam and Earl (Arcade) 475F 

Fantasia (Plateforme) 425F 

Mario Lemieux Hockey 475F 

Centurion (Strategie) 449F 

Phantasy Star 3 (Aventure) 475F 

Shadow of the Beast (Action) 499F 



Revenge of Shinobi (Kung Fu) 

Alien Storm (Arcade) 

El Viento (Arcade) 

World Cup Italia 90 (Sim. Foot) 

Spiderman (Arcade) 

688 Attack Submarine 

Wrestler War (SimCatch) 

Street Smart (Arcade) 

Populous (Strategie) 

Out Run 

J. Buster Boxing 






ACCESSOIRES 



ADAPTATEUR JEUX 

MASTER SYSTEM/MEGADRIVE 329F 

CONTROL PAD MEGADRIVE 149F 

ARCADE POWER STICK MEGADRIVE 379F 



DEMENT !!! 



ADAPTATEUR CARTOUCHES JAP. 99F 

CONTROL PAD PRO 1 195F 

CONTROL PAD PRO 2 125F 

REMOTE CONTROL SEGA 369F 



& P ARAITR1 Abbrams Battle Tank 
jTQ|y 1 After burner 2 (Arcade) 

Monster World 3 Alex Kidd (Plateforme) 
Art MWe \ Batman (Plateforme) 

Turbo Out Run Budokan (Arts Martiaux) 
1 California Games (Sport) 



425F Decapattack (Arcade) 
449F Devil Crush (Arcade) 



395F Might and Magic 
499F Midnight Resistance 



325F Dick Tracy (Plateforme) 425F Miss Pacman (Arcade) 



599F PGA Tour Golf (Sim. Golf) 449F Super Volleyball (Sim.) 
449F Shadow Dancer (Arcade) 449F Turrican (Arcade) 



449F Ghouls n' Ghosts 
449F J. Madden Football 
47SF Marvel Land (Arcade) 



475F Moonwalker (Arcade) 
449F Musha (Arcade) 



449F Super Basketball (Sim.) 
395F Starflight (Espace) 
449F Strider (Arcade) 



499F Mystic Defender (Arcade) 39SF Super Thunderblode 



395F Volis 3 (Arcade) 

499F Vaport Trail (Arcade) 

475F Wings ofWor/Gynoug 
395F 



395F 
299F 
499F 
499F 
449F 



LaCAMEGEAR MICROMANIA 



la portable couleur SEGA 

+ le /eu Columns 

+ la sacoche Micromania gratuite 
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Titres disponibles 



paraitre 



Joe Montana (Football Americain) 
Golden Axe (Arcade) 
Spiderman (Arcade) 
Chess Master (Echecs) 
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Sonic Hedgehog (Ploleforme) Mickey Mouse 245F Shinobi (Arcade) 245F Super Monaco GP 245F Wonderboy 21 5F Out Run 




24SF filnr 



74SF 



Donald Duck (Plateforme) 




HalleyWars 245F Space Harrier 3D 245F Dragon Crystal 245F Leaderboard 245™ Factory Panic 21 5F Put and Putter 21 5F 




Ninja Gaiden (Arcade) 



245F Sloder 



295F Solitaire Poker 




Psychic World 21 5F Pocman 



24SF Rastan Saga 



325F 



La Console SEGA MASTER SYSTEM 2 

+ Alex Kidd + 1 Manette de Jeux 



OFFRE SPECIAL! 




TOP 20 SE El 


Donald Duck 


395F 


Sonic Hedgehog 
Mickey Mouse Castle. 


395F 


395F 


Populous 


369F 


Moonwolker 


395F 


Mercs 


395F 


World Cup Itolia 90 
Speedboll 


345F 


325F 


Spiderman 


395F 


Sega Chess 


395F 


Wonderboy 3 


395F 


California Games 


345F 


Heavy Weight Champ. 


325F 


Golden Axe Warrior 


345F 


Double Dragon 
Bubble Bobble 


395F 


285F 


Super Monaco GP 


395F 


Pacmania 


395F 


Shadow Dancer 


369F 


Psycho Fox 


325F 



Action Fighter 
Aztec Adventure 
Bang Panik 
Black Belt 
Enduro Racer 
Fantazy Zone 1 
Gangster Town 
Ghost House 



149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 
149F 



CONSOLE MASTER SYSTEM II + Alex Kidd 

+ Sonic Hedghog + 1 manette de jeux 749F 

CONTROL STICK SEGA 169F 

RAPID FIRE SEGA 129F 

MANETTE SPECIALE (QUICK JOY) 1 99F 

CONTROL PAD SEGA 109F 

ADAPTATEUR SECTEUR 175F 

REMOTE CONTROL MS 269F 

PRISE RVB 175F 



PLUS DE 100 TITRES DISPONIBLES SUR SEGA MASTER SYSTEM 



Cheque mercredi vers 1 7h 1 5 sur FR3 et le 
dimanche vers 9hl 5 MICROMANIA vous 
devoile lout sur les jeux 
dans remission 
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SPACE FOOTBALL 
ONE ONE ONE 



TRIFFIX 

SUPER 

FAMICOM 




Dans le futur, les robots ont 
remplace les hommes et I'un de 
leur sport favori est le football. 
Cependant, avec les temps et les 
progres de la technique, les 
regies ont quelque peu ete modi- 
fiees. Du coup, les joueurs ne sont 
plus que deux sur le terrain. Le 
but de ce football d'anticipation reste toutefois le meme que 
celui que nous connaissons a notre epoque. Utilisant toutes les 
routines de zoom et de rotations de la Super Famicom, cette 
production se deroule sur un rythme d'enfer. Inspire par 
Ballblazer, un jeu qui fit fureur sur Commodore 64 il y a de 
cela facilement six ou sept ans, Space Football One On One 
devrait plaire a tous les grands sportifs. 



Une fois de plus sur I'extraordinaire Neo 

Geo qui nous etonnera loujours, voici un 

titre qui va faire parler 
de lui: Last Resort. Ce 
Shoof Em Up a scrolling 
horizontal est une 
magnifique interpreta- 
tion de ce qu'est capable 
d'effectuer cette console 
en matiere de jeu de tir. 
On avait avec ASO II 
deja eu un apercu, mais 
la, c'est encore plus 
beau et plus fort. Toute 
I'action se deroule dans 
I'espace. Les ennemis 
ui arrivent par vagues incessantes sont spectaculaires et 
'une animation somptueuse. Graphiquement, on est 

seduit, on a en plein la tete et les mirettes. Et encore on n'a 

pas encore cause des monstres de fin... 







C'est maintenant quasi certain, les versions 
europeennes du Mega-CD ne verront pas le 
jour avant 93. Deux raisons a cela: seulement 
un tiers des editeurs agrees Sega ont ete 
equipes de kits de developpement Mega-CD, 
et surtout, I'absence de titre phare sur le 
CD-Rom Sega. Les jeux actuellement dispo- 
nibles ne sont pas d'assez bonne qualite pour 
avoir un impact suffisant sur le marche, et le 

Mega-CD aurait plus besoin d'un Sonic-CD excellent que 

d'un mediocre Sol-Feace. 
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Si vous possedez une Megadrive, vous pouvez deja 
commencer a sauter au plafond, en effet, Galoob 
vient d'annoncer la sortie tres prochaine dune 
version du Game Genie pour la console 16 bits de 
Sega. Cette interface qui se branche entre n 1 imports 

quelle cartouche de jeu et la console, permet de profiler de tout 

un tas de bidouilles: vies infinies, puissance accrue, vitesse plus 

elevee; tout pour arriver a la 

fin des jeux les doigts dans le 

nez. 

Dans ce numero de Joypad, 

justement, nous publions un 

encart de codes et a'astuces pour 

le couple Game Genie/NES. 

Vous pouvez y jeter un coup 

d'oeil pour vous faire une 

idee de ce qui sera possible 

pour la Megadrive grace au 

Game Genie. 
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Dans la serie des recidives et des repeti- 
tions, Mutation Nation est le nieme 
Beat'Em Up pousse-toi-de-la-que-je- 
m'y-mette-et-si-t'es-pas- content-prend-ca-dans-la- 
gueule, sur Neo Geo. L'action se deroule hori- 
zontalement et I'ensemble est bien evidemment parfait. 
Des effets speciaux viennent egalement pimenter le jeu, 
ce qui satisfera les plus 
exigeants d'entre vous. 
Disponible dans pas tres 
longtemps, Mutation 
Nation risque d'etre un 
programme d'exception 
sur une machine qui en 
comporte deja un grand 
nombre. Pour un ou 
deux joueurs. 
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449F SUPER TENNIS 449F SUPER SOCCER 449F SUPER R TYPE 
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Les HITS 
GAME BOY 
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Simpson 269F Duck Tales 285F 
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Ballon Kid 225F Choplifter 2 269F 
ft 




Micromania 

LES NOUVEAUTIS D'ABORD 



Gremlins 2 269F Super Marioland 225F 




RCProAm 225F Princess Blobetle 225F 




Blades of Steel 269F Double Dragon 2 269F 



jjgp! 






la Console Gameboy 

* Wfris + U Sacoch* MICROMANIA GRATUITE ♦ Les Ecouteun Stereo 



WWF Superstars 269F Turtles Ninja tmht 269F 
"*7 — 8 '?' 



TOUTES LES DESCRIPTIONS DES JEUX BANS LE 

CATALOGUE GAME BOY !! Demandez-fe (fans let 

magasins el en rente par correspondance. 





LIGHT MASTER 

1 75F Agrandit I'image et 
vous permet de jouer dans le noir. 



Bugs Bunny 245F Batman 269F 

&y 



Paperboy 



Castlevania 24SF Chase HQ 245F 
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Nintendo World Cup 225F Robocop 269F Double Dragon 225F Gargoyle's Quest 225F Tennis 




225F 



Caque mercredi vers 1 7h 1 5 sur FR3 
t le dimanche vers 9hl5 
MICROMANIA 
veus devoile 
tout sur les jeux 
dans remission 
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SUPER OFF ROAP 

SNEAKY SNAKES 

JACKNICKLAUS 



(9 Ca y est, c'est fait, The Disc Company est devenu le distributeur officiel de Tradewest pour la France. Pour 
nous, joueurs, qu'est-ce que ca veut dire? C'est simple, cela signifie qu'une tonne de jeux va bientdt amver, et 
i les pages qui suivent vontvousen donner un bref apercu.Toute lagamme Nintendo va pouvoir en beneficier, 
Jji aussibien la Game Boy, que la Nintendo 8 bits ou encore la Super Nintendo. C'est une avalanche de jeux qui 

_ est prevision et une de qualite. Accrochez-vous, c'est parti pour un tour en commencant par les Game Boy ! 



remiere grande news Super Off Road. De quoi 

retrouver sur portable les emotions de la version 

16 bits. II faudra piloter un 4X4 sur toutes sortes 

de pistes plus abracadabrantes les unes que les 

autres. Pour aider votre progression dans le jeu, 

vous toucherez, en fins de courses, des sommes d'argent 

qui vous permettront de vous procurer un materiel du 

tonnerre, avec lequel tout sera possible. Nitro procurant 

des accelerations fulgurantes, meilleur moteur, ultra 

speed... un choix d'accessoires assez vaste pour s'assurer 

une victoire facile! L'animation impeccable lors des 

courses, garantit des moments veritablement passionnants. 

Les fans de stock car risquent d'etre servis et combles car 

voila un jeu, sans doute, a la mesure de leurs esperances. 

Dans un genre radicalement different, on verra, avec plaisir, 

revenir sur les 

r.amo Rnu lo SUPER OFF ROAD 



Game Boy le 

fameux Snaky 

Snakes, cette 

fois-ci, plus en 

importation. II en 

ira de meme avec 

le celebrissime 

Battletoads qui 

SUPER e nvahit toute la 
OFF ROAD 



CREDITS CASH 




Hill ILL uur. m >rLiu >■ 
ii 1 h 



gamme Nintendo, d'une maniere plutot heureuse, autant 

dire de suite que la version portable ne depareille pas. 

Enfin, c'est un golf, avec le Jack Nicklaus, qui debarque 

dans I'univers 

portable. Mettre un 

dix-huit trous dans 

poche, il fallait le 

faire! Le jeu propose 

plusieurs circuits, 

dont certains d'une 

difficulte hors du 

commun. Choix des 

clubs, de la force de 

frappe, de I'effet, de 

la direction du tir... 

tout ce qui fait 

I'apanage d'un grand 



golfeur vous tiendra 

dans les mains. Au 

milieu de paysages 

naturels, decouvrez 

les pieges des 

circuits, leurs 

bunkers ou vous viendrez vous ensabler et leurs coins 

d'herbe (rough) d'ou il ne sera pas toujours facile de sortir. 

Un challenge a la hauteur du parrain du jeu, Nicklaus. Une 

simulation qui promet d'etre une tranche reussite. 
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BATTLEOADS 
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JACK NICKLAUS 


SKINS STROKE PLBY ! 
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two players aone player 
three players ■two players 
pour plryers ■ three players 
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» PLUS BEAU QUE CES CRAPAUDS, TU MEURS! 



I 



~ fous ne les connaissez peut-etre pas encore tres 
bien, mais les Battletoads sont en fait les alter 
egos des tres (trap) celebres Tortues Ninja. Avec 
leur arrivee sur la Super Famicom, c'est un 
ouragan de beaute, un raz-de-maree de bon gout 
et de talent venant submerger nos petits yeux 
hagards. Voila ces crapauds batailleurs engages dans une 
lutte sans repit contre des adversaires aussi nombreux que 
monstrueux, afin de venir en aide a deux de leurs amis dans 
le danger. Qui peut maintenant douter que les crapauds sont 
de petits etre tendres et affectueux? Seul ou bien a deux, car 
les crapauds forment une bande, la course commencera 
dans des paysages de feu fantastiques ou il faudra faire a 
chaque pas une demonstration de ses talents de maftre en 
arts martiaux. Pour cela, les coups risquent de na pas 
manquer! Coups de poings, de pieds, et ce, dans des 
positions variees... epoustouflantes! On hesrte meme parfois 
entre plusieurs techniques, belles et parfaitement animees, 
pour achever comme il se doit un adversaire. Outre les 
etemels arts martiaux, Battletoads vous proposera de piquer 
les armes de vos adversaires. Et quelles armes! II ne s'agrt 
pas de canettes de biere ou de couteaux a deux francs, mais 
d'armes d'hast (c'est-a-dire du genre "aie! bobo! pas la 
tete!") ou de hache de bataille aux tranchants affiles. De 
quoi faire du travail efficace, mais aussi bougrement 
spectaculaire, vous pouvez I'imaginer! Les ennemis que vous 
devrez affronter avant le chapitre final ou aura lieu la 
liberation, promettent des batailles de taille. lis ne seront pas 
tous hauts comme trois pommes et resistants comme un sac 
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de porcelaine. Pratiquement des le debut du jeu, ce sont des 
ennemis d'une force colossale aux attaques foudroyantes 
(d'originalrte) dont il faudra venir a bout. Dans ce genre de 
situation, on est jamais trap de deux. Si votre collegue a 
tendance a vous exasperer, vous pourrez lui filer un ou deux 
coups de poings, histoire de remettre en place son pauvre 
cerveau de batracien. On fait rarement plus amusant qu'un 
jeu ou I'on peut frapper son partenaire. 
Outre des drfferentiels hallucinants, vous aurez droit a des 
animations d'une perfection encore jamais atteinte sur la 
Super NES. Veritablement du jamais vu! Les graphismes ne 
sont pas en reste, aucun detail ne manque, pas meme le 
reflet des deux crapauds combattant sur la surface ciree 
d'un couloir, d'une beaute sans pareille. Ce couloir n'est pas 
la seule merveille que I'on trouvera dans ce jeu, loin de la. 
Citons pour exemple la descente d'un puits immense, monte 
sur des plates-formes volantes ou I'effet de profondeur du 
decor en arriere-plan est a devenir fou (ou alors crapaud, 
mais la c'est plus dur). Lors de ce meme passage, on 
trouvera des serpents surgissant des mure animes d'une 
maniere fluide comme il n'est pas permis de I'etre! Les 
musiques n'ont pas ete oubliees dans tout cela, on peut 
meme se laisser dire qu'elles ont ete I'objet d'un soin tout 
particulier. La plupart d'entre elles risquent d'en laisser plus 
d'un reveur! De quoi vous mettre I'eau a la bouche, j'aurais 
bien drt la bave, mais ca fait tres crapaud. 
II y a fort a parier que "les Battletoads" figurera, avant la fin 
de I'annee, parmi les meilleurs jeux de la Super Nes. II ne 
serait meme pas etonnant du tout qu'il sort le meilleur. 



• , t * t * f t 
O0022'» 



V ■ 


w, 








WMM 


■ 



















JgV-7 


i 


•*%► 




j&s 





p ®;0 



0002H7 



E 



•••••••• 

000050 









000260 



000170 






--'"" 









EDITCUR: TRADEWEST 




# 





Des crapauds toujours el encore! 
Oh, oui! encore! 



i 



eilleure vente des jeux de la Nintendo 8 bits aux 
Etats-Unis I'annee demiere, et encore en bonne 
place pour cette annee, les BatUetoads ne 
devraient pas tarder a pointer le bout de leur 
museau de batracien, appendice d'une tres 
grande sensualite. Et pour un evenement, 9a risque d'en etre 
un plutot de taille! Le jeu est tout-a-fait splendide. Les 
graphismes sont sans aucun doute (mais pas un!) d'une 
qualite remarquable. Colores et bourres de details, les 
sprites des personnages se deplacent a une grande vitesse 
au milieu de decors qui, non seulement s'offrent le luxe 



d'etre varies, mais mettent en scene des scrollings sur 
plusieurs plans. Les personnages utilisent un nombre 
incroyable de coups de pieds et de poings qui ne se 
contentent pas seulement d'etre fabuleusement 
spectaculaires, non, non, non, que nenni, un grand nombre 
de ces techniques guerrieres est meme franchement drole. 
On assiste a des scenes du genre : le crapaud se transforme 
en une masse metallique, son bras devient une enorme 
masse, son pied s'agrandit demesurement lorsqu'il porte un 
coup... Autant de gags qui font preuve d'un sens de I'humour 
aigu, pour ne pas dire feroce. Certaines mangeuses de pizzas 
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ont serieusement interet a s'accrocher pour ne pas sombrer 
dans les affres du ridicule et du depasse. Outre ces details 
specifiques aux personnages eux-meme, sachez que le reste, 
c'est-a-dire, les decors et les divers autres sprites, sont loin 
d'etre manques, et meme a des annees lumieres! Amines 
avec fluidite, les combats sont menes a un rythme infernal 
oil projections et flying kicks se succedent sans un instant 
de repit. Le combat ne sera pas la seule preoccupation de 
ces gobeurs de mouches (chacun son true, vous devriez 
essayer, ce n'est pas mauvais du tout!). Les decors offriront 
aussi leur dose de danger. II y aura, entre autres, des 
gouffres au-dessus desquels il faudra bondir, ou des puits 

LJUUM **-»•*»*#«« dans lesquels, accroche a une 
v v vVf corde, il faudra descendre en 

evitant, de preference, la cohorte 
d'ennemis qui s'y trouve. Ainsi, 
cote diversrte de Taction, 
on ne 009^9 



sera pas en manque! Meme les boss de fins de niveaux font 
preuve d'une originalrte sans pareille. Le combat contre le 
tout premier boss se presentera sous la forme d'un ecran, 
etant en fait, la vue de son cockpit. Vous, devant, devrez lui 
lancer une enorme pierre dessus afin de le detruire, et cela, 
tout en evitant les tirs a tout va de la mitrailleuse. Autant 
dire que vous pourrez enfin voir Pautre cote du miroir! 
L'originalfte ne s'arretera pas la mais ira jusqu'a rum'me 
bataille du jeu, quand il vous faudra liberer la princesse et 
votre ami qui ont ete enleves. Un jeu d'action qui, avec 
Sword Master, fera date sur la Nintendo soyons-en surs. A 
ne surtout pas manquer! 
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Reflexion, reflexion quand tu nous tiens! 
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VIEW 



quiaimezlesjeuxde 

reflexion, vous devriez 

sans doute etre tumble 

par ce jeu de Mah-jong 
qu'est Shangai. Le but de 
roperabon, c'est assembler deux 
par deux des especes de dominos portant chacun des signes 
bien distinctifs. La ou les choses se compliquert, c'est que vous 
ne pouvez pas enlever n'importe lequel de ces dominos n'importe 
quand. C'est comme ca! Pour etre bouge, le domino doit etre 
accessible, c'est-a-dire sur I'exterieur de I'etage ou il se trouve, 
ou en bout de file oil il n'est pas bloque. Ainsi, petit a petit, la 
pyramide de base se desagregera pour finalement disparaftre, 
sonnant pour vous la cloche de la victoire. Bien sur, les choses ne 
sort pas si simples que ca. II fart retirer les pieces dans un ordre 
specifique, afin de ne pas se retrouver bloque au bout d'un 
moment. Plus que de la prevoyance, c'est presque de la 
clairvoyance qu'il faudra! Le point fort de cette version de ce jeu 
ancestral, c'est le nombre d'options qui I'accompagnent. Vous 



pourrez, errtre artres choses, selectionner le dessin 
omant les pieces. Les pieces d'origines sort 
generalemert couvertes de signes asiatiques 
completemert indechiffrables, dort les contours 
diaboHquemert pervers risquert d'en derouter un 
bon nombre! Pour eviter de s'y perdre, le jeu prevoit 
plus d'une dizaine de figures de remplacement 
Choisissez ertre des personnages d'heroic-fartasy, 
des fruits et des legumes, des cartes a jouer, des 
panneaux de signalisations utiles pour passer le 
code (si vous le faites au Japon, sinon, c'est inutile) ou encore 
des animaux, histoire de se donner rimpresskm que Ton joue en 
pleine nature. Amis ecotogistes, vous risquez d'apprecier! Les 
options toucherort aussi a la musique d'ambiance, au decor de 
fond ou au jeu en lui-meme. De quoi varier les plaisirs d'une 
facon fort originale autour d'un unique jeu. Comme vous vous en 
dortez, on ne risquera pas d'etre ebtoui par des prodiges cote 
animation, mais que voulez-vous, quand on reflexionne on n'y 
prend pas garde. Apres les echecs avec Chess Master, Shangai 
viendra completer les collections de jeux drts "dassiques", ce 
qui rejouira certainement pas mal de monde. 
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LE GOLF DES PROS! DES VRAB! 

ette fois, on ne rigole plus! Pas question de faire une 
partie de golf avec une nonchalance ignare de 
flemmard moyen frappe d'une atrophie du cortex 
cerebral. II va falloir y mettre du votre, et pas qu'un 
peu! II faudra avant tout autre chose decider du parcours du 
lequel vous irez accomplir vos exploits et vos performances. 
Une fois ce choix fait, vous pourrez enfin vous lancer dans la 
course, et pas n'importe laquelle. Avant meme d'aborder un 
trou, vous aurez droit aux conseils de I'expert, Jack Nicklaus 
en personne. Oh! Ca fait drole de se retrouver en face de la 
digit d'une telle vedette! Et comble de Pincroyable, ces 
fameux conseils ne seront pas toujours inutiles! Normal, car 
vu la difficuKe de certains trous, il faudra 
faire fonctionner ses neurones, du moins 
les libres ou ceux que I'alcool n'a pas 
encore detruits. On retrouvera les 
parametres habituels de tout bon jeu de 
golf, a savoir le vent, les effets de balle 
(hook, c'est un coup tres mode ces 
derniers temps, et slice), le choix des 
clubs... bref, tout sera la pour faire de 
vous un champion imbattable. 



Rien a voir avec le Super Birdie Rush (voir present numero) 
ou vous vous retrouvez dans la peau de gnomes. Cette fois, 
votre personnage est un homme, et ses mouvements sort 
d'un realisme a couper le souffle. On s'y croirait! Le jeu 
pousse tellemert le realisme, qu'il vous est meme possible 
de manquer la balle, tout betemert. Evenemert dort le 
realisme n'a d'egal que son absence dans la quasi totalrte 
des simulations de golf ou, generalemert, on se contente 
d'un tir manque. Rassurez-vous, il y aura aussi des tirs 
manques, et pas qu'un peu! II faudra savoir doser son tir 
avec une precision feroce sur la barre de puissance. Une 
demi- seconde de retard est I'effet involortaire qui preciprte 
la balle au creux d'un bunker ou au fond d'un point d'eau, ce 
qui vous apporte le fatidique point de penalite qui a mine 
plus d'un champion. Les decors fort eux aussi preuve d'un 
realisme tres agreable lorsqu'il s'agrt de simulation. Jack 
Nicklaus sera sans doute une reference dans la simulation de 
golf sur la Super Nes, tout du moins, en 
attendant le fameux PGA Tour Golf qui ne 
devrart pas tarder. Un duel a suivre! 
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Player X Hole: 
stroke: 3 Par: 
Distance: is? yds 
Total : Even Par 




e Double Dragon la, vous ne I'avez 
certainement pas deja vu. Bien sur, le nom 
vous dit quelque chose, vous voyez 
parfahement ces deux freres batailleurs, 
parcourant les rues et cognant tout ce qui 
leur passe sous les poings et cela, afin de 
delivrer leur jeune fiancee qui, comble de 
rironie, est la meme pour chacun d'eux. 
Pourtant, cette fois les choses sont differentes d'une 
maniere assez singuliere. Les missions sont nombreuses et 
chacune d'entres elles se decompose en sous-parties aussi 
passionnantes que violentes. Les lieux sont d'une diversite 
etonnante. On passe de la rue a I'aeroport, avec, en 
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I'interieur d'une maison de style oriental qui n'est pas sans 

rappeler le genial Jeu de la Mort oil a brille le grand (environ 

un metre soixante) Bruce Lee. On ne se contente pas d'un 

vulgaire scrolling horizontal. A plusieurs reprises, il faudra 

descendre des escaliers de services, emprunter des 

ascenseurs, visiter une demeure etage par etage en vous 

engageant dans des escaliers etrofts ou une meute de 

truands se fera une joie sadique de vous agresser. C'est 

toujours pareil, c'est dans les moments difficiles qu'ils en 

profitent! Le tout, se passe bien entendu dans des cadres 

somptueux, pour ne pas dire magnifiques. Le pointillisme des 

decors est evidemment tres appreciable. Les personnages 

ont ete I'objet d'une meme attention, leur realisation risque 

d'en epoustoufler certains parmi 

les amateurs de baston et plus 

particulieremeirt parmi les 

adorateurs du legendaire Double 

Dragon. 

Une baston qui se deroulera en 

bonne et due forme. Les 

adversaires arriveront par petits 

groupes, chaque membre ayant 

son lot de techniques 

spechlques. De votre cote, les 

prises iront aussi bon train, 






surtout vu la variete des coups disponibles. Vous aurez meme 
droit a un super coup magique qui vous fera tourbillonner a 
I'ecran, en devastant tout sur votre passage. Les 
enchainements de coups seront, eux aussi, bien pratiques. 
Lorsque deux coups de pieds directs sont suivis d'un coup de 
pied en pivot, vous pouvez vous douter du resuftat pour le 
moins devastates! On retrouvera bien entendu les etemels 
objets attaches aux mains de I'eiinemi dont on pourra se 
servir, mais aussi plusieurs prises compliquees versant dans 
le domaine du spectaculaire. Les coups de genoux portes a 
la face de I'adversaire immobilise par une main blanche de 
la plus belle espece, ou les projections sur plusieurs, seront 
autant de prises qu'il faudra martriser parfartement pour 
esperer passer les boss qui ne seront vraiment pas une 
partie de plaisir (ou une tranche de cake pour reprendre 
I'expression de nos amis outre-Manche, 
I bien que vu leur tete, a ces boss, on 

UUOOt) . . . ... 

i puisse raisonnablement en douter). 
j~. Super Double Dragon est en fait un 
" nouveau souffle pour ce jeu dont le nom 

Iavait laisse derriere lui une aura de 
( valeur mais qui, cependant, ces derniers 
a temps, avait genere plusieurs avatars 
"* d'une nullite ahurissante (j'en profite 
d'ailleurs pour saluer la performance!). 
Encore un must du jeu de baston en 



prevision! 



UN NOM LEGENDAIRE 
POUR LES FANS DE BASTON 

PURE ET DURE! 
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eja petit, vous aimiez jouer avec des epees. En 
grandissant, vous avez appris a vous en servir de 
mieux en mieux, devenant par cela meme un 
maitre d'arme hors pair, un maitre de Tepee 
inegalaWe. Seulement, les temps sont durs et il est 
temps de mettre en pratique toute cette theorie 
apprise avec tant de rigueur. Votre pays est la proie d'une horde 
de pillards certainement issue d'une faille du Monde Inferieur, 
ce monde ou Chaos et Enters se cotoient pour le pire et pour le 
moins bon. Votre tendre village, frakhement massacre est 
encore fumant, les cadavres de votre peuple jonchent le sol des 
cabanes partiellement en cendres. L'espoir d'avenir de tout un 
^ peuple est brise... C'est triste... 

Vetu de I'armure de vos ancetres, portant la soeur d'Anduril, 
I'epee qui hit brisee, a vos cotes, vous partez remettre en ordre 
toute la contree. le cauchemar n'a que trap dure! En route pour 
exterminer Pennemi! A grands coups d'epee, vous devrez vous 
frayer un chemin au travers de la foret, puis dans d'autres lieux 
comme un village abandonne. Vos positions d'attaques sont 
multiples, ce qui vous permet d'elargir votre panoplie de coups. 
A chaque fois, des creatures cruelles et diverses vous 
attendront pour vous procurer les pires souffrances. Magkiens, 
squetettes, chauve-souris geantes, beholders... toute la faune 
classique de I'heroic-fantasy semble s'etre donne 
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rendez-vous sur votre chemin. II faudra toujours, face a 
n'importe lequel de vos ennemis, guetter sa tactique et 
examiner sa facon de se deplacer. Ainsi, le magkien 
disparaissant a chaque instant devra etre le fruit d'une 
minutieuse attention. Les ennemis rencontres ne seront pas les 
seules diffkuftes a surmonter, voire a contoumer. Certains 
passages necessHeront une adresse digne des meilleurs jeux de 
plates-formes. Faire le menage ne sera certainement pas une 
mince affaire! Le tout est beau, les sprites, clairement animes 
sont fins et detailles, et les decors de fond ne sont jamais 
nus, ni depourvus d'une 
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La colere du Maitre d 'amies ! 
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certaine originalite. On a rarement fait plus agreable a I'oeil 
sur la Nintendo. Choix des couleurs, animation limpide et 
naturelle, chaque niveau est un ineffable delice. Sprites 
et decors bout en beaute. L'action se deroule en suivant 
un scrolling horizontal d'une qualite d'exception, 
classique pour ce genre de beat them up, mais toujours 
aussi agreable. Sword Master pourrait bien devenir 
La reference des beat them up sur la Nintendo, 
il semble qu'il y ait dans ce jeu toutes les qualites 
requises pour en faire un must. Lenorme travail investi 
dans sa realisation devrait porter les fruits qu'il merite. 
Un jeu d'action que tous les possesseurs 
de Nintendo se doivent de guetter, sous peine 
d'une discussion avec le Sword Master, ce qui promet 
de ne pas etre triste (il parart qu'il possede 
des arguments tranchants? C'est a voir!). 
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PHANTOM AIR MISSION 




n simulateur de vol sur Game Boy? C'est chose 
falte avec la Phantom Air Mission. Plus qu'un 
veritable simulateur (car hormis sur micros, le 
simulateur est aussi familier a la console que le 
bon gout Test a Madame Cresson), il s'agit d'un 
jeu d'action a haute altitude. Apres un prompt decollage de 
votre porte-avion, partez en mission chercher I'ennemi. Jetez 
un coup d'oeil rapide sur votre carte, et une fois I'ennemi 
localise par votre radar, foncez dessus! Une fois P avion 
adverse en vue, il vous faudra jouer du missile et de la 
mitrailleuse pour remporter la victoire. Les loopings 
succederont aux piques desesperes (et parfois aussi 
desesperants) et Taction battra son plein. La realisation des 
avions adverses est tout simplement remarquable et 
Panimation, quant a elle, parvient a restrtuer une bonne 
impression de mouvement et de vitesse. Une realisation qui 
ne devrait pas nous decevoir. 

Avec Activision, c'est aussi Popeye II qui nous revient. Une 
fois encore, il ne s'agit plus la d'une version importee (qui 
avart le mauvais gout d'etre en japonais), mais d'une version 
officielle. Les accrocs de jeux a la Mario devraient y trouver 
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sans peine leur bonheur. Dernier produit en chantier chez 
Activision pour la Game Boy : Trail Blazer. As du volant, 
venez tenter votre chance a cette course de tous les dangers. 
Entierement realise en trois dimensions faces pleines, choses 
notables sur cette console, le jeu consistera a conduire un 
vehicule proche dans sa forme de I'aeroglisseur sur une 
piste, face a trois concurrents, prets a tout pour gaper. 
Comme vous etes quelqu'un de plutot malin, vous n'aimez 
pas non plus qu'on vous marche sur les pieds et pour 
repondre aux attaques de vos voisins, vous aurez a votre 
disposition, un stock limrte de gadgets fort amusants. Vous 
pourrez envoyer des missiles, lacher de I'huile sur la route ou 
bien encore des mines... tout un arsenal qui sera le garant 
d'une ambiance assez chaude. Un phenomene a voir! 
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TRAIL BLAZER 
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PHANTOM AIR MISSIO 



i VI EW Toujours plus vile, plus fort, plus dur! 
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orsque le monde se retrouve \ 

envahi de tout plein de vilains- j 

pas-beaux a la mauvaise 

haleine, que fait-il? II fait 

appel a de jeunes recrues pour * 

sauver la planete. Cela revient ['!{ 
moins cher que d'envoyer des stars et 
en plus, cela evite le gachis superflu. 
Vous voila done, vous et votre jeune 
compagnon, ou seul si vous etes du 
genre xenophobe, parti pour une campagne aerienne, dans 
des avions d'une sophistication revolutionnaire. Au milieu 
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intempestifs et de toute une foule de signaux divers, vous 
penetrez dans votre cockpit, anxieux de ce qui vous attend 



quand on voit ce qui vous attend; on en connait deux qui 
auraient pu se taire lorsque Ton a demande "deux 
volontaires pour une mission de routine sans aucuuuunnn 
danger". A peine avez-vous quitte le sol qu'une armada de 
chasseurs, d'helicopteres, de bombardiers, de blindes 
aeriens vous tombent dessus. En disant qu'ils arrivent a 
une vitesse faramineuse, ca ne serait pas loin d'etre vrai, 
mais je ne voudrais pas avoir I'air de vous affoler en vous 
racontant les mega-tuiles qui vous tomberont sur la tete. 
Les ennemis defileront sous vos yeux a une vitesse dingue, 
votre console n'aura plus rien a envier a I'arcade cote 
shoot them up. En milieu de parcours, il faudra mettre a 
feu et a circuits (les machines n'ayant pas de sang) des 
engins gigantesques qui laisseront en fin de niveau la place 
a d'autres, encore plus grands, qui ne tiendront meme pas 
sur un seul ecran! Pour une sacree bagarre, 9a promet 
d'etre une sacree bagarre. Afin de mettre un ou deux 
atouts de votre cote, pour ne pas passer pour des 






sadiques, le programme prevoit pour vous un vaste choix 
d'armes. Une quinzaine de moyens de destruction a votre 



classique depuis 1945), il y aura de quoi faire. Apres 



avec les vingt shots in one!). Encore une garantie d'un non- 
ennui total! Ces mega-armes, devant effacer les mega- 
tuiles dont je vous parlais plus haut, fonctionneront avec de 
I'energie larguee de temps en temps (pas assez souvent 
d'apres ceux qui ont essaye) par des vaisseaux de 
ravitaillement. Si I'usage d'armes hautes puissances etart 
illimite, on s'ennuierait vite et les ennemis risqueraient de 
se mettre en greve et la, on serait mal! Tout le jeu se 
deroulera suivant un scrolling vertical ultra rapide qui ne 
laissera que peu de place aux etemels ralentissements. 
Certainement un shoot them up de valeur comme il y en a 
peu, difficile, beau et qui pent se jouer a deux 
simultanement. Le comble du bonheur pour les amateurs 
avertis? C'est 
possible. 
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Prisonnier dans un piege de cristal ! 




ous vous souvenez 

sans doute de ce 

brave Bruce Willis, A 

terrorise dans un 

building pris en otage 

sans que quiconque 

sort au courant. Cette 

fois, c'est a votre tour, ou plus 
exactement, a vous de vous mettre dans la peau de John Mc 
Clane (alias Bruce Willis). Prisonnier dans cet immense 
building, arme de votre revolver et de son unique chargeur 
(ce qui ne fait pas beaucoup de balles), a vous d'explorer 
les lieux, a la recherche d'une issue pour vous sauver, vous 
et tous ces otages, dont votre ex-femme. Meme si c'est une 
ex-femme, vous pouvez etre compatissant, ce n'est pas 
obligatoire, mais 9a nous arrange pour I'histoire; ca donne 
une note sentimentale pas desagreable. Empruntant 
I'ascenseur ou les escaliers, selon la situation ou la 
possibilrte, vous decouvrirez chaque etage d'une maniere 
aussi logique qu'agreable. Oui, ce n'est pas une erreur, il y a 
bien le terme de logique dans la phrase precedente, aussi 
surprenant que cela puisse paraftre. 
Pourquoi? Parce que, au fil de votre _ 
progression dans un etage, ne seront 
visibles que les zones pouvant se trouver 
dans votre perimetre de vue. De cette psi 
maniere, chaque porte sera pretexte a 
un suspense torride :"je I'ouvre ou pas; t 
et si derriere, il y a un enorme baraque 
arme d'une mitrailleuse, hein?". II 



faudra savoir avancer au pas a pas pour 
ne pas se retrouverer nez a nez, au 
detour d'un couloir, avec un lot de 
gardes ennemis. Une innovation qui 
donne a Die Hard un reel cote 
d'aventure. 
Rajoutez a cela un cote enquete dans le 
style "comment trouver des munitions lorsque j'en ai plus" 
et vous risquez fort d'obtenir quelque chose d'assez 
detonnant. Les situations seront sufRsamment variees pour 
faire de chaque etage un univers a part entiere. Face a des 
hordes de terroristes armes de mitrailleuses et de pistolets, 
il faudra savoir filer comme le vent, au gre du scrolling 
mumdirectionnel accompagnant vos defacements, et viser 
juste. Lorsque vous n'aurez plus de munitions, vous pourrez 
toujours vous battre avec vos poings! Preparez des 
embuscades! 

Die Hard, a n'en pas douter, sera dans la drorte lignee du 
film auquel il se rapporte, un pur jeu d'action, mais une 
action reflechie. Un soft que les cinephiles et les amateurs 
de bons jeux d'actions risquent d'attendre avec impatience! 
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I I VIEW CHALLENGE 



a neige et les longues glissades constituent Tune 
de vos grandes passions? Parfait, bienvenue au 
Snow Board Challenge. Ici, e'est de surf des 
neiges dont il s'agit Vous savez, cet engin dans 
WM lequel on met ses deux pieds et qui vous emmene, 
souvent contre votre gre, dans des endroits incroyables? 
Votre journee de ski se decomposer en plusieurs etapes 
qui, toutes, necessiteront une grande pratique des sports 
de glisse (dans les jeux videos). Tout d'abord, e'est a une 
epreuve de vitesse que vous serez confronts Partant du 
haut d'une pente, il vous faudra en atteindre le bas en 
moins de 28 secondes. Facile dites-vous? Pas tant que 9a. 
Sur la piste, il y a toutes sortes de rencontres plus ou 
moins inopportunes comme tout un tas de sapin ou encore 
une riviere au-dessus de laquelle il faudra s'empresser de 
faire un saut. Si vous croyez en avoir fini avec 
cette longue descente une fois 
la ligne d'arrivee 
franchie, vous faites 
erreur, mais errare f 
divinus est! Vous 
vous retrouvez 
maintenant sur une 
piste ou d'autres 
skieurs (moins bons 
que vous bien sur), se 
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laissent glisser sans se preoccuper le moins du monde de 
votre presence. Une fois encore, le slalom sera de rigueur. 
Un slalom que Ton retrouve en bas de la piste. Cette fois, 
e'est entre des portes qu'il faudra passer. Pas de temps 
limite, mais une porte manquee et e'est la fin! 
Et toutes les epreuves se derouleront ainsi de suite. De la 
seule descente, le jeu offre de multiples facettes. Grace a 
une animation de qualite, I'impression de glisse sera 
totale; apres, a vous de jouer d'adresse et de prevoyance. 
Un jeu bien sympa qui devrait vous aider a atteindre le 
prochain hiver. 







Surf in the United Snows 
of Alpes (USA) ! 
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nvolez-vous dans les airs pour y livrer des combats 
supersoniques. Des le depart, vous aurez le choix 
entre trois avions drfferents. Pour une fois que Ton 
ne vous en impose pas un d'office! Vous pourrez 
decider de piloter le F-14 Tomcat ou le fameux 
Harrier! Autant vous dire que le plaisir sera varie. Ensurte, il 
faudra choisir la mission parmi les quatre au programme. Le 
choix est difficile... Lancez-vous au hasard, de toutes facons, 
si vous voulez de Taction, vous en aurez! Une fois pret, il ne 
vous restera plus qu'a selectionner votre armement. Quel 
missile sera le plus adequat pour une destruction totale, 
sanguinaire, violente, sadique, abjecte, frittante... 
bref, amusante? Une fois ce detail d'intendance 
regie, c'est parti! Youpla bourn! 
La premiere etape de votre periple vous presente 
une vue du cockpit de votre avion. Apres un 
decollage orchestra avec une indeniable maestria 
(puisqu'il n'y a rien, ou presque a faire!}, vous 
sillonnerez le ciel, toujours en vue de cockpit. Pour 
cette etape, il faudra 
abattre les avions 



ennemis qui se 

presenteront a 

I'ecran. Loopings, 

missiles, rafales de 

mitrailleuses I 

lourdes, virage a 

90 ... il faudra etre 

pret a tout pour 

pieger I'ennemi. Repassez-vous le film Top Gun avant de vous 

lancer, et allez-y, vous serez dans I'ambiance. Tarder en vol 

sera dangereux, carburant limrte oblige, alors il faudra savoir 

faire vite. Une fois ces combats air/ air termines, vous vous 

rapprocherez de la terre ferme oil des batiments ou d'autres 

elements terrestres n'attendent que votre feu destructeur. 

Pour cette seconde etape, la vue changera. On passera du 

mode "simulateur de vol", a un mode plus classique, mais 

cependant excellent, de jeu d'arcade. La, avec des vues en 



3D, vous pourrez admirer votre avion survolant des bases 
ennemies ou des lies, d'ou le canarderont des batteries anti- 
aeriennes, des tanks et aussi des avions ennemis venus en 
renfort. Cette partie du jeu sera I'occasion revee de se 
procurer des bonus. Une fois la mission executee, il ne vous 
restera plus qu'a partir pour la suivante qui, plus dure, 
necessitera tous vos talents de pilote. Beaucoup d'acbon pour 
un jeu dont on est en droit d'attendre beaucoup. La realisation 
graphique se demarque sans aucun doute de ce que I'on a pu 

_ deja voir sur la Nintendo, et 
ranimation excellente 
permet un tres bon rendu 
de vitesse. Autre 
| avantagedece 
. programme, il 



■ ** proposera d'entree trois 
langues, le francais, 
I'allemand et I'anglais. 
Une fois de plus, un 
effort a ete fait pour 
mettre le programme a la 
portee de tout le monde. Un plus qui merite 
d'etre souligne et salue. Une realisation a guetter. 



TOMCAT 
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Retour a Top Gun 
les p'tlts gars ! 
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Welcome for an air sea battle ! 
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ecidement, I'avion de chasse risque, d'ici quelques 

mois, de ne plus avoir de secrets pour vous! Cette 

fois-ci, il va falloir partir pour une suite de 

missions aussi variees que dangereuses. Ces 

missions vous permettront de combattre d'autres 
avions en plein vol, d'abattre des bateaux a I'aide de 
missiles, de tenter des atterrissages sur votre beau porte- 
avion ou encore de vous faire ravitailler en vol. Etre pilote, 
QL c'est aussi etre polyvalent, 9a sert. ne croyez surtout pas que ^ ; ; . : "^ji-jl 
la partie de combat aerien sera la plus dure a gerer. Les 
avions apparartront sur votre radar, vous n'aurez alors plus 
qu'a prendre la bonne direction et a canarder sans relache, 
car les bougres sont resistants. L'atterrissage constitiie a lui 
seul une epreuve de force non negligeable. II faudra, pour se 
poser, prendre en compte deux facteurs essentiels : la 

distance de la piste et sa vitesse de vol. Si Tun des deux ruses et nombreux et 1 

parametres ne colle pas, sort vous manquez la piste, sort souvenir d'un certain 

vous arrivez, mais trap vrte et vous finissez dans allusion a un certain 

III! linceul de flammes et -, TrarlrKnn Hoc dmnlal 



frtfl : 
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comme tout le monde ne 

s'appelle pas Jeanne 

D'Arc ou Jacques de 

Molay, vous risquez de ne 

pas apprecier ce barbecue 

maison. Au fil des missions, ,.»»»* "*" , 

les ennemis se feront, vous t^" , °'" , * 

vous en doutez (c'est un 

classique) de plus en plus 



ruses et nombreux et vous aurez plutot interet a vous 
souvenir d'un certain Maverick, sans vouloir faire aucune 
allusion a un certain film. Bref, un jeu d'action proche de la 
tradition des simulateurs, la difficulty des commandes 



en moms. 





EDITEUR : ACTIVISION 



* ■ ■ 



GALAXY 5000 

Quand une course spatiale est une course fatale! 



ilote futuriste, vous voila engage dans des courses qui, 
pour ce qui est du danger, n'ont pas leur pareil. Vous vous 
promenez de planete en planete, la ou sont organisees ces 
courses qui vous apporteront gtoire, renommee, richesse et 
meme peut-etre un abonnement a Joypad! Pour dire combien ca 
vaut le coup de se lancer dans cette grande aventure! A I'epoque 
ou toute cette histoine se deroule, les voftures n'ont plus de roues, 
mais elles volenti Car c'est certainement tres bien de finir en bonne 
place, mais il faut aussi dore le nombre de tours en un temps 
impose. Si vous nelefaites pas, c'est la mort assuree puisque la 
piste disparaftra, vous laissant seul dans I'espace, hurier voire 
detresse. A ce propos, chacun de vos ecarts menant a une chute 
^ sera accompagne d'un cri fort amusant. Pour unpeu, on mourrait 
pour le seul plaisir de I'entendre! Face aux trois adversaires que 
vous opposera la console, ou face a un joueur, il faudra etre le plus 
habile et prendre les virages au mieux. Si les autres vous genent, ce 
qui sera certainement le cas a un moment ou a un autre, vous 
pourrez purement et simptement tirer dans le tas. Les courses 
seront multiples et leurs contours varies, et chaque fois, vous aurez 



u/i environ cinq 

secondespour 
.JbL. , vous adapter et 

ainsinepas 
w . * mourir.Ces 

courses seront, 
vous vous en 

doutez, a rebondissements car comme Chantal Nobel I'a dit un jour 
:"un accident est si vite arrive!". Pour mieux gerer les 
deplacements du vehicule, deux modes de conduces vous seront 
proposes en debut de partie. Un mode style "voiture", un autre 
dans le genre "helicoptere". Apres une ou deux parties, vous aurez 
vite fait le choix! Le scrolling multidirectionnel qui accompagnera 
vos deplacements vous permettra une avancee souple et rapide, 
juste ce que Ton demande a ce genre de course. L'animation des 
vehicules en eHe-meme sera ideate pour une course de cette 
categorie, c'est-a-dire rapide. 
Une course bien sympa qui 
pointele bout de son nez! EWTEUR: ACTiVISION 



HIGH SPEED WORLD'S H°l PINBALL 

I 11" i i I J 'I" I expirant aussitot, pour reapparaftre quelques instants plus tard, la 

Le 1 ipper (le TOUS leS UeiireSi oil vous ne les attendrez pas. Mais dans tout cela, il y aura aussi 



9 lie les flippermaniacs dressent I'oreille! Tradewest leur 
prepare quelque chose qui devrait les ravin un flipper! On 
retrouve tous ces flips, ces bumpers, ces couloirs remplis 
de bonus, tout, tout, rien ne manque! A vous de faire 
i machine a votre gre. Attention au tilt, il existe et sera 
meme toujours un peu trap sensible. Comme il s'agit d'un jeu de 
flipper sur console, vous vous doutez bien qu'il va y avoir de legers 
petits plus qui, d'un flipper a priori normal, vont faire du jeu un 
veritable delire. Sur le tableau de jeu, tenant sur deux ecrans, la 
partie inferieure etant en permanence presente afin de vous faciliter 
lecontrole des flips, vont apparaftre toute une serie de geneurs ou 
de bonus on ne peut plus originaux. Du cote des -, — 
monstres, il y a le feu-follet qui, engtobant votre 
balle, descend diredement entre vos deux flips, 11 

vous faisant perdre quasi automatiquemenL Un 
moyen pour le contrer, remuer vigoureusement 
le flipper (pas I'ecran de tele, vous risquez 
d'avoir un ou deux ennuis comme recevoir 
beaucoup moins bien la Roue de la Fortune] 
cela au risque, une fois encore, de titer. Vous ^f 
rencontrerez aussi des sortes d'ectoplasmes qui 
se feront une joie de devier voire boule, tout en 



expirant aussitot, pour reapparaftre quelques instants plus tard, la 
oil vous ne les attendrez pas. Mais dans tout cela, il y aura aussi 
des bonus forts interessants. C'est ainsi que vous pourrez recotter 
des icones qui apparaftront a I'ecran, de temps a autre, et qui se 
presenteront sous la forme d'un coffre ou d'un helicoptere. Une fois 
trois icones semblaWes en poche, c'est Faeces a un niveau bonus 
ou, par exemple, vous assisterez, tout en y participant d'une 
maniere indirecte, a une course de voftures. D'autres elements 
aussi viendront corser le jeu, comme une flasque d'acide venant 
dissoudre un de vos flips, ou une bombe posee par un ballon ayant 
le meme effet Le tout sera accompagne d'un fond musical ultra 
sympa et suffisamment entrainant pour vous laisser des heures 
entieres devant ce flipper completement loufoque. La realisation 
graphique ne venant rien gacher, bien au contraire, les fans du 

flipper, du vrai, pourront trouver avec le High 
Speed World's Pinball, un jeu plus que 
dh/ertissant Une bonne idee, a suivre. 



EDITEUR: TRADEWEST 



QCONUT 



U er REVENDEUR DE 

CONSOLES EN FRANCE ! 
^our mieux te servir. . . 



COCONUT REPUBLIQUE 

13, bdVoltaire75011 PARIS 
Tel: (1)43.55.63.00 
M° Oberkampf 



COCONUT MONTPELLIER 

Avenue Jean Mermoz 
immeuble Atalante 

f»^. N r4u LUER 
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COCONUT GRENOBLE 

8, cours Berriat 
38000 GRENOBLE 
Tel : 76.50.99.41 



MEGADRIVE 



NEC 



ACHAT ET REVENTE DE ACHAT ET REVENTE DE 

CARTOUCHES D OCCASIONS. ■ CARTOUCHES D OCCASIONS. 

RENSEIGNES TOI DANS NOS ■ RENSEIGNES TOI DANS NOS 

MAGASINS MAGASINS. 



FAMICOM SEGA 8 BITS GAMEBOY 



MATERIEL ET ACCESS0IRES 

MEGADRIVE JAP0NAISE 

MEGA CD NOUS C0NSULTER 

ADAPTATEUR CART. JAP0NAISES 

J0YPAD 

PR01 

PRO 2 AVEC MANCHE 

ARCADE POWER STICK 

ENCEINTES AMPLIFIES 3 V0IES 

NOUVEAUTES A PARAITRE 

ALISIA DRAGON 
DESERT STRIKE 
DOUBLE DRAGON 
LEMMINGS 
MARBLE MADNESS 
SPEEDBALLII 50Hz 
TERMINATOR 
TEST DRIVE II 
TROUBLE SHOOTER 
TURBO OUT RUN 
WANI WANI WORLD 
XENON 2 



1190 

99 
149 
225 
190 
379 
569 



AUTRES TITRES 




BATTLE MASTER 


449 


BUCK ROGERS 


639 


CALIFORNIA GAMES 


495 


DAHNA 


490 


DEVIL CRUSH 


475 


DONALD DUCK /QUACKSH0T 


490 


F1 CIRCUS 


495 


F1 GRAND PRIX 


495 


F22 INTERCEPTOR 


495 


FAERY TALE 


475 


FANTASIA 


425 


FIGHTING MASTER 


449 


GOLDEN AXE 2 


445 


IMMORTAL 


490 


JOHN MADDEN FOOTBALL 92 


475 


KID CHAMELEON 


490 


MARIO LEMIEUX HOCKEY 


490 


MERCS 


449 


MICKEY JAP 


399 


NHL HOCKEY /EA HOCKEY 


475 


OUTRUN 


445 


PGA TOUR GOLF 


475 


RINGS OF POWER 


639 


ROAD RASH 


490 


ROBOCOD 


475 


SHADOW OF THE BEAST 


545 


SONIC 


490 


SPIDERMAN 


425 


STREET OF RAGE 


490 


TECMO WORLD CUP SOCCER 


479 


THUNDERFORCE III 


490 


TOKI 


469 


UNDEADLINE 


545 


WINTER CHALLENGE 


445 


W0NDERBOYV60HZ 


490 


YS III EN ANGLAIS 


625 



MATERIEL ET ACCESS0IRES 

CORE GRAFX PUISSANCE 5 1290 

CORE GRAFX + 1 JEU 990 

GT TURBO + 1JEU 2490 

SUPER CD ROM 1 1 CD 2890 

PC ENGINE NEC DUO 1 1 CD 3790 

CARTE SUPER CD V 3.0 529 

ALIMENTATION 9V1A 150 

ALIMENTATION GT TURBO 7V 120 

UNIVERSAL BATTERY PACK 490 

SACOCHE TRANSPORT GT 225 

QUINTUPLEUR 190 

JOYPAD 290 

NOUVEAUTES A PARAITRE 

ADVENTURE OF CHRIS 

GENJI'S JOURNEY 

MAGICAL CHASE 

NEUT0PIAII 

SUPER CD FORGOTTEN WORLDS 

SUPER CD SHADOW OF THE BEAST 

VALIS LEG. OF FANTASM SOLDIER 

AUTRES TITRES 

AFTER BURNER II 390 

AVENTURE ISLAND 349 

BOMBER MAN 340 

CD SPLASH LAKE 445 

CDSPRIGGAN 390 

CORYOON 390 

DRAGON EGG 390 

DRAGON SABER 399 

F1 CIRCUS 91 390 

FINAL MATCH TENNIS 390 

FINAL SOLDIER 390 

GRADIUS 399 

HIT THE ICE 390 

JACKIE CHAN 390 

LEGEND OF TOMNA 390 

NINJAGAIDEN 399 

NINJA SPIRIT 390 

PARODIUS 590 

PC KID 2 390 

POWER ELEVEN 390 

POWER LEAGUE IV BASEBALL 390 

RACING SPIRIT 390 

RAIDEN 399 

SCI CHASE HO II 390 

S. CD GATE OF THUNDER 499 

S. CD HUMAN SPORT FESTIVAL 499 

S. CD POPULOUS 399 

S. CD PRINCE OF PERSIA 425 

S. CD R TYPE COMPLETE 425 

SALAMANDER 390 

SKWEEK 399 

SUPER LONG NOISE GOBLIN 390 

SUPER WATER BOMB 399 

TIME CRUISE II 399 

TWIN BEE 399 



ACHAT ET REVENTE DE 
CARTOUCHES D OCCASIONS. 



RESERVEZ DES MAINTENANT VOTRE 

SUPER NES OFFICIELLE LIVREE AVEC 

SUPER MARIO IV 

POUR 1490 F SEULEMENT I 



JEUX + ACCESSOIRES 




ALIMENTATION 9V1A 


150 


ADAPTATEUR CART. JAP/USA 


250 


ACTRAISER 


NC 


ARTHUR QUEST 


NC 


AUGUSTA GOLF 


NC 


CASTLEVANIA IV 


NC 


CONTRA IV 


NC 


DRAGON BALL Z 


NC 


FZERO 


NC 


F1 EXHAUST HEAT 


NC 


FINAL FIGHT 


NC 


GOEMON FIGNT 


NC 


JOE AND MAC 


NO 


JOHN MADDEN FOOTBALL 


NC 


LEMMINGS 


NC 


NOSFERATU 


NC 


PILOT WINGS 


NC 


PRO SOCCER 


NC 


SOUL BLADER 


NC 


SUPER ADVENTURE ISLAND 


NC 


SUPER FORMATION SOCCER 


NC 


SUPER R TYPE 


NC 


ZELDA III 


NC 



ASTERIX 


345 


BUBBLE BOBBLE 


295 


DARIUS II 


345 


DONALD DUCK 


345 


DOUBLE DRAGON 


345 


GOLDEN AXE WARRIOR 


345 


HEAVY WEIGHT CHAMP 


345 


MERCS 


425 


MICKEY MOUSE 


345 


MOONWALKER 


345 


POPULOUS 


295 


PRINCE OF PERSIA 


345 


PSYCHO FOX 


325 


SEGA CHESS 


395 


SHADOW OF THE BEAST 


345 


SHADOW DANCER 


345 


SONIC 


345 


SPIDERMAN 


345 


SUPER KICK OFF 


345 


SUPER MONACO GP 


345 


WONDERBOYIII 


345 


WORLD CLASS LEADERBOARD 


295 


WORLD CUP ITALIA 90 


295 



ACCESSOIRES 




AMPLIFICATEUR STEREO 


195 


HOUSSE TRANSPORT DE LUXE 


195 


LOUPE 


140 


ILLUMINATOR 


140 


LIGHTBOY (LOUPE ECLAIRANTE) 


195 


BATTERY PACK RECHARGEABLE 


330 


JEUX 




BATMAN 


?R5 


BOULDERDASH 


265 


CASTLEVANIA 


265 


DOUBLE DRAGON 


225 


DUCK TALES 


239 


F1 RACE + QUADRUPLEUR 


239 


FORTIFIED ZONE 


225 


FORTRESS OF FEAR 


225 


GARGOYLES QUEST 


225 


GREMLINS II 


265 


KICK OFF 


270 


KUNG FU MASTER 


195 


RCPROAM 


245 


ROBOCOP 


265 


SPIDERMAN 


225 


SUPER MARIOLAND 


195 


THE SIMPSONS 


245 


TORTUES NINJA II 


275 


WORLD CUP SOCCER 


225 



NEO-GEO I NINTENDO NES I GAMEGEAR 



MATERIEL ET ACCESSOIRES 

CONSOLE NEO GEO 2990 

NEO GEO + MAGICIAN LORD 3490 

MANETTE NEO GEO 390 

MEMORY CARD 190 

NOUVEAUTES A PARAITRE 

MUTATION NATION 
LAST RESORT 

AUTRES TITRES 

2020 SUPER BASEBALL 690 

ASO II 1390 

BLUE'S JOURNEY 1290 

BURNING FIGHT 1390 

CROSSED SWORDS 1490 

CYBERLIP 690 

EIGHT MAN 1490 

FATAL FURY 1490 

FOOTBALL FRENZY 1490 

KING OF THE MONSTERS 1390 

LEAGUE BOWLING 690 

MAGICIAN LORD 690 

ROBOARMY 1490 

SENGOKU 1390 

SOCCER BRAWL 1490 

THRASH RALLY 1490 

TOP PLAYER GOLF 1490 



JEUX 




ADVENTURE OF LINK 


390 


BATMAN 


430 


BLUE SHADOW 


360 


CAPTAIN SKYHAWK 


390 


CHIP AND DALE 


460 


DEFENDER OF THE CROWN 


430 


DOUBLE DRAGON II 


430 


DRAGON NINJA 


430 


DRAGON'S LAIR 


440 


DUCK TALES 


390 


GOAL 


430 


GREMLINS II 


430 


JACKY CHAN 


NC 


KICK OFF 


460 


MANIAC MANSION 


445 


MEGAMAN 2 


430 


MISSION IMPOSSIBLE 


430 


POWER BLADE 


390 


ROBOCOP 


430 


SHADOW WARRIOR 


390 


SIMPSONS 


360 


SOLSTICE 


390 


STAR WARS 


460 


SUPER MARIO BROS III 


430 


SUPER SPIKE VOLLEY 


390 


SWORD AND SERPENTS 


360 


THE BATTLE OF OLYMPUS 


390 


TORTUE NINJA II 


NC 


TURBO RACING 


390 


WWF CHALLENGE CATCH 


330 



MATERIEL ET ACCESSOIRES 

CONSOLE GAMEGEAR 990 

ADAPTATEUR SECTEUR 9V 1A 150 
ADAPTATEUR JEUX MASTER 

SYSTEM 195 

UNIVERSAL BATTERY PACK 490 

LOUPE MAGNIGEAR 190 

JEUX 

ALESTE 340 

AX BATTLER 265 

BASEBALL 91 245 

CHASE HQ 325 

DONALD DUCK 295 

GALAGA 245 

GG SHINOBI 245 

HEAVY WEIGHT CHAMPION 290 

JOE MONTANA FOOTBALL 345 

MAGICAL HAT 295 

MAPPY 245 

MICKEY 245 

MONACO GP 245 

NINJAGAIDEN 260 

SONIC 295 

SPACE HARRIER 265 

WALL OF BERLIN 265 

WONDERBOY 215 

WOODY POP 245 



NOUVELLE ADRESSE. 
SERVICE INFORMATISE. 

plus rapide 

VENTE PAR CORRESPONDANCE 

a adresser exclusivement a : 

COCONUT 

Av. Jean Mermoz 

immeuble Atalante 

34000 Montpellier 

tel: (16)67 65 05 40 



NOM 



ADRESSE 



VILLE 



CODE POSTAL . 
Tel 



Signature 



TITRES 



CONSOLE PRIX 



Participation aux trais de port et d'emballage ' 
' TOTAL a payer : 



Reglement : je joins 3 cheque bancaire 3 CCP □ Mandat -lettre 
J Je prefere payer au facteur a reception (en ajoutant 30F pour frals de rembt.) 
* 100 F pour une console 
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agic Sword, une conversion d'arcade, est un jeu 
d'action au scrolling horizontal qui se deroule 
dans un monde chaotique domine par une force 
du mal repondant au doux patronyme de Black 
Orb. Convert des salles de jeux par Capcom lui 
CO meme, Magic Sword est contenu sur une cartouche de hurt 
■^ megabits, ce qui, entre parentheses pour un jeu de la sorte, 
semWe tout-a-fart logique et correct 
AJors que tout se passart dans le meilleur des mondes, Black 
^m Orb se reveilla pour semer la zone sur son passage. En 
^ dechainant les elements de la nature, il fit remonter a la 
|jj surface terrestre tout un tas de creatures sauvages et bestiales. 
Q* L'obscurite des 

tenebres plongea la 
"■ terre dans un 






Vous pourrez 
determiner I'etage 
de depart, tout 
comme dans la 
version d'arcade. 



(HINT I NU1-: 3. 



Vous pourrez 
continuer trois fois 
de suite sans que 
cela ne vous coute 



desordre infernal. Seul un homme, un guerrier, se decida a 
combattre et a mettre fin a tout ce boxon. Ce guerrier c'est 
vous! Tout au long de son periple, notre brave guerrier (bien 
temeraire il est vrai), pourra trouver de nombreux sorts 
magiques qui Paideroirt a pourfendre les mediants et a sauver 
le monde. Outre les sorts et les bonus, le heros de cette 
aventure pourra egalement recuperer des clefs qui lui 
permettront d'ouvrir certaines portes derriere lesquelles 
pourront se trouver quetques-uns de vos amis. En liberant les 
prisonniers, vous gagnerez un ou plusieurs compagnons qui 
seront toujours a vos cotes dans vos accrochages future. 
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SAUVER LES DIFFERENTS PRISONNIERS POUR OBTENIh une rws whnuc rui90Mm,c uc rcu. 


OGRE GARGOUILLE MAGICIEN 


CHEVALIER 
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A nous Tepee de la victoire ! 



propre technique de combat Par exemple, si c'est le paladin 
qui est avec vous, vous pourrez profiter de son incroyabte 
puissance de feu, ce qui, pour les monstres de fin de niveau, 
est partkulierement efficace. 

Au debut du jeu, vous avez le choix de I'etage dans lequel vous 
desirez commencer la lutte. Si les joueurs confirmes peuvent 
directement aller aux demiers etages de la tour, par corrtre, les 
debutants devront se forger une reputation et construire teur 
puissance peu a peu. Pour ce faire la main a Magic Sword, 
vous devrez combattre sur plus de cinquante niveaux avant 
d'affronter et de liquider le boss final, ce qui mettra fin au 
chaos. A chaque niveau vous devrez apprendre et connaitre les 
forces et les faiblesses de chacun des prisonniers, afin de 
pouvoir utiliser teurs atouts dans les meilleures conditions 
possibles, et cela a chaque etage. Les combats que vous altez 
vivre seront difficites, ne perdez pas le nord et avancez 
prudemment pour vaincre et arracher la victoire finale. 



L'AVENTURE COMMENCE 
AU PREMIER NIVEAU ! 




fV-% 



FRAYEZ-VOUS UN CHEMIN A TRAVERS LA FORET ! 
La foret est remplie d'une tonne de dangers. Toutes sortes d'ennemis vous y attendent. 
Ramassez les clefs pour liberer les prisonniers et gagner ainsi des allies pour battre les 
ennemis de fin. Vous devrez egalement recolter autant d'or que possible pour obtenir un 

bonus maximal, une fois le niveau acheve. 






t 



LE PREMIER BOSS ! 

Si vous etes avec le paladin, 

vous devriez battre le 

premier boss sans trop de 

difficulte. 



" ! 4im 




UNE BATAILLE DE TAILLE 
VOUS ATTEND DANS LE 
CHATEAU! 

Le premier niveau etait ' 

juste un avantgout de ce 
qui se passera dans les ni- 
veaux superieurs. A me- 
sure que vous avancez, 
faction et les dangers se v 1 1 1 
font plus pressants. II faudra vous battre et surmonter 
des epreuves comme des rivieres de lave, des pilons 
de feu, des squelettes, des ours enormes et bien 
d'autres... Vous trouverez egalement de nombreux po- 
wer-ups qui vous aideront a mieux vous en tirer. 



EDITEUR : 

CAPCOM 

DISPONIBIUTE : 

WIN 



Tecmagi k 



i Tecmagik n'est pas Tune des plus grosses 
compagnies du marche des consoles, elle n'en est 
pour le moins pas Tune des meilleures. Assez 
faible au niveau quantitatif (quatre titres en un an 
<^ sur Master System), c'est sur un plan purement qualitatif 
C que Tecmagik s'est fait remarquer. Sans exagerer, les jeux 
™ sortis sur huit bits sont parfois au moins aussi bons que 



beaucoup de titres sur Megadrive. La version Master 
System de Populous est meme mieuxs reussie que celle de 
la Megadrive, ce qui est une performance. Pour 1992, 
trois nouveaux titres sont deja planifies. Champions Of 
Europe, New Zealand Story dont nous vous presentons 
quelques photos inedrtes ici et une simulation de Tennis 
dont le titre n'est pas encore fixe. 



NEW ZEALAND STORY 



alheureusement pour nous, la version que 
nous avons pu visionner de New Zealand Story 
etart dans les toutes premieres etapes de sa 
realisation, seulement quatre des vingt et un 
stages etaient termines. Toutefois, on pouvait 

deja se faire une bonne idee sur sa qualrte technique, et 

enfin, on n'est pas de^u. En gage de bonne conformite a 

nos esperances, nous pourrons egalement ajouter que la 

programmation de ce titre a ete confiee au 

programmeur de Popoulous, toujours sur 

Master System. Cette version sera une 

reproduction exacte de la version d'arcade de 

Taito avec tous les niveaux et tous les 

monstres. 

L'histoire de New Zealand Story est assez 

originale et change des semprternels jeux de 

plates-formes et jeux de tir qui sevissent d'une 

facon generate sur cette machine. Vous etes 

un Kiwi, un oiseau tout jaune de Nouvelle 

Zelande et le but du jeu est de sauver vos amis 

du zoo captures par Wally Walnus, un bouffeur 

d'animaux de la pire espece qui les prevoit 

comme plat principal pour son quatre heures. 

Pour les sauver des grfffes du mechant et pour 

arriver a temps, il faudra vous depecher, 

sauter, courir, voler grace a des cages 

magiques dispersees un peu partout. Dans 

New Zealand Story, vous pourrez meme nager 

sous Teau, en prenant soin toutefois de bien 

regarder votre niveau d'oxygene pour ne pas 

mourir asphyxie. Une fois de plus, chez 

Tekmagic, la realisation de ce titre est 

somptueuse. Un jeu qui, la encore, devrait etre 

attendu avec impatience. 



TECMAGIK 
C'EST MAGIQUE, 
FACILE 




* 



CHAMPIONS <f EUROPE 



tampions Of Europe sera commercialise au debut 
du mois de juin, juste a temps pour le debut du 
veritable championnat d'Europe de football. A 
premiere vue, vous seriez tente de croire que cette 
simulation est une vulgaire copie de Kick Off, tss.. 
que neni, Champions Of Europe a vraiment des arguments de 
choc qui pourraient bien modifier votre facon de penser. 
Le terrain est vu de trois quarts haut, ce qui permet de ne 
pas voir que la tete des joueurs, comme un certain 
autre jeu (suivez mon regard), mais bien le corps >j 

dans son entier. Les dimensions du terrain sont 
approximativement de cinq ecrans de large sur ( 
deux de haut, ce qui est tout-a-fart correct et 
permet un bon respect des proportions des joueurs 
par rapport a la surface de jeu. Dans un jeu de 
football, la premiere chose qui vient a I'esprit lorsqu'on est 
un tant sort peu inrtie a ce genre de simulation, est de savoir 
si les commandes repondent bien. De ce que j'ai pu voir en 
cinq minutes, tout a I'air absolument parfait, nickel. L'ecran 
et les joueurs peuvent tous deux se mouvoir dans hurt 
directions, ce qui assure des passes precises et sures. En 
general, dans les simulations de football, lorsque Padversaire 
est en possession de la balle, tous les joueurs se deplacent a 
la meme vrtesse et c'est votre position de jeu qui determine 
un tacle ou non; ici, vous pouvez faire speeder vos joueurs de 
sorte qu'ils rattrapent I'adversaire pour lui coller un de ces 
tacles glisses qu'il n'est pas pres d'oublier de sitot! 
Les commandes principales sont les dribbles, les passes, les 
tirs et pour les joueurs agressifs, les fautes qui sont 
signalees dans Champions Europe. Chacune des trente 
quatre equipes presentes ont toutes leurs propres capacrtes, 
leurs forces et leurs faiblesse, ce qui une fois de plus, 
augmente I'interet du jeu. II y a trois sortes de terrains, une 
collection d'arbrtres qui ont chacun leur caractere, certains 
seront dociles et conciliants, d'autres bien plus durs et 
severes. La force de votre equipe sera d'adapter son jeu en 
fonction de tous ces parametres. Programme par Ed 
Rickman qui est egalement I'auteur de RVF Honda sur Amiga 
et ST, Champions Of Europe est un jeu qu'il faudra voir de 
pres lors de sa sortie. 
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|I»[RE| Sortez vos gros yeux globuleux 
g 0f\ et partez a Fassaut des donjons ! 





La preuve est faite que les oranges sont 
dangereuses. Voila sans doute pourquoi depuis des 
dizaines d'annees, tout le monde ne cesse de les torturer 
en les passant sur cette celebres machines qu'est le presse- 
agrumes. Une fois encore, il faudra vous faire respecter en 
tirant sur ces spheres mortelles. Un seul tir et I'on n'en parte 
plus, le chemin est litre. 



nferme au plus prafond des Tenebres Primaires, il va 
falloir faire sortir cet animal, croisemerrt d'une 
grenouille et d'une souris, de tours, qui tour a tour, 
—Iseront de plus en plus infemales. facile, me direz-vous 
de sortir d'une tour, il suffit de prendre la porte et hop! 
I'affaire est dans le sac. Eh bien pas du tout! Castelian se 
compose d'un vaste ensemble de tours d'un demoniaque rare. 
II faudra, en partant de la base, parvenir a gravir chaque 
marche, le moindre echelon, pour acceder a la sortie qui se 
trouve a I'oppose, c'est-a-dire, au sommet de la drte tour! 
Tout cela ne serait aucunement amusant si le temps ne vous 
etait compte. II sera en effet necessaire de faire tout le trajet 
en un temps qui, pour ne pas changer, -mais on commence a 
s'y faire-, sera plus que limite. Sur la route du sommet vous 
attendront une foule de pieges et de monstres, juste de quoi 
vous faire perdre quelques secondes, trois fois rien, juste ce 
qu'il fairt pour que vous ne parveniez jamais a bon port Et 
des rencontres, il y a de quoi en faire tout un livre; de la mine 
en orbrte autour de la tour au monstre qui garde I'etage sur 
lequel vous venez d'atterrir, vous ne vous sentirez pas seul! 
C'est ici S.O.S. Solitude! En outre, le chemin ne sera pas 
unique et il faudra savoir prendre des decisions illico presto. 
Pas le temps de dire "ben... oui... a gauche et puis non, a 
droite et puis j'hesite...", vous connaissez la chanson, qui 
risque ici fort de se terminer en hymne funeraire. 
Chaque nouvelle tour offrira des pieges aussi nouveaux que 
vicieux. Au fur et a mesure de votre progression, les monstres 
se feront plus feroces, les pieges plus nombreux et les 
chemins beaucoup plus tordus. Qui aurart cm qu'une tour 
pouvait un jour se transformer en un casse-tete 



completement delirant ou il faudrait jouer de patience autant 
que d'adresse? Heureusement qu'entre deux tours, il vous 
sera permis de prendre I'air (je n'ai pas dit de faire un tour!). 
Lors de ces niveaux bonus, puisqu'il s'agit bien de cela vous 
I'aviez devine, il faudra colleder des cristaux synonymes de 
points et par consequent, de fil en aiguille, de vies 
supplementaires. La encore, des monstres vous attendront, 
histoire de mettre une ambiance un peu plus "fun". Car c'est 
tres "fun" de se faire casser la tete! 
Accros du stress, de Taction et de la reflexion, vous risquez 
de faire un jour un detour par ces tours et meme d'y faire 
plus d'un tour! 



Lors des stages bonus, il faudra parfois passer de passerelle en 

passerelle pour atteindre les cristaux. Attention, car une chute 

pourra sans probleme vous faire tout perdre! 



m 



Pour vous rappeler 

I'endroit ou vous 
serez, le niveau bonus 

vous donnera une 

indication, non pas en 

or, mais en cristaux. 

C'est moins cher 
mais tout aussi utile! 



Sur cette tour en 

rotation, il faudra 

aussi eviter les 

mines indestructibles 

qui suivront de loin 

votre progression. Le 

meilleur moyen pour 

ne pas mourir: 

changer de chemin! 
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C'est partois grace i ides 

elevateurs que vous pourrez vous 

en tirer. Attention, les elevateurs 

ne seront pas les seules astuces 

rencontrees, il y aura aussi des 

dalles qui disparaftront des que 

vous serez dessus. Bien des 

surprises en perspective! 
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^ Parmi les licencies Sega, Probe (la compagnie qui a 
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lil important en Europe. Cette societe anglaise developpe aussi 

bien desjeux originaux que des titres achetes a d'autres 
S edheurs pour les convertir sur Megadrive et sur Master 
M System. En tout, I'edition sur console represente 75 pour 
E cent de lew production et lew equipe de programmeurs est 
3 constitute de cinquante personnes, ce qui, ramene a une 



est assigne a une tache precise, ce qui ga rant it a Probe 



Hi 

avoir en fait. Tout en travaillant sur le CD Rom du PC (un 
gros zordinatew d'IBM), ils finalisent les versions de Smash 
TV sur Megadrive et sur Master System, dont nous 
presentons id, en exclusivity les premiers ecrans. 

La premiere chose que Ton peut dire sur Smash TV c'est 
que ce jeu est Tun des plus gores et des plus violents 
que Ton ai vus cette annee. Nous sommes en 1999 et le 
peuple n'est plus passionne que par deux choses: la violence 
et la television (scenario classique des films d'anticipation, 
dont The Running Man en est une depressions). Vous 
participez done a un jeu televise dans lequel vous etes traque 
par des dangers mortels qui surgissent de toutes parts. Un 
ou deux participants peuvent jouer en meme temps en 
faisant eclater la violence au grand jour. Les prix de la 
victoire sont varies et vont des lingots d'or, aux 
magnetoscopes en passant par des grille-pain et des sacs de 
voyage. Voila un jeu qui ne manque pas d'humour! 



Dans le feu de Taction, vous etes enferme dans une piece ou 
des fusils balancent des balles par centaines et ou plus de 
cinquante ennemis vous attaquent de front. Pour sortir de 
cette zone, il faudra etre agile, rapide, evrter les balles, les 
adversaires, ne pas oublier de ramasser vos prix. Dans toute 
la surface de jeu, vous n'aurez aucun endroit pour vous 
planquer, aussi, si vous vous collez au mur pour evrter 
certains objets qui toumeront autour de vous, des tonnes 
d'embrouilles se presenteront a vous et pourront vous faire 
tomber raide sur place. Heureusement que pour vous sortir 
des situations perilleuses dans lesquelles vous vous etes 
fourre, vous pourrez obtenir des options telles que des 
bazookas, des mrtraillettes et, d'une facon generate, tout 
I'armement du parfait militaire de carriere engage sur le 
front de Test. A la fin du niveau (constitue par une serie de 
pieces), vous devrez tout naturellement rencontrer le boss 
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n'oubliez jamais que des millions de telespectateurs vous 
regardent, ne decevez pas un peuple qui croit en vous! 

VERSION MEGADRIVE 

C'est un euphemisme de le dire, mais je le dis tout de meme, 
la version Megadrive de Smash TV est largement superieure 
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importante et le 68000 bien exploite. Alors que la version 
originale d'arcade disposal d'un affichage de 32000 
couleurs simuftanement, celle sur Megadrive n'en comptera 
que 256, ce qui n'est deja pas si mal. Pour un tel affichage, 
une ruse de programmation a ete utilisee. En deux mots, il 
n'y a que la mom'e de I'ecran qui est en memoire, I'autre 
n'est seulement qu'une duplication comme si I'image se 
refletait dans un miroir. Pour les puristes, sachez egalement 
Master system 
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Des millions de telespactateurs vous regarden 
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que les sprites utilises ici sont enormes puisqu'ils sont de 
160x100 pixels pour les plus gros, ce qui est important. Les 
amateurs et les professionnels jugeront par eux-memes. 



VERSION MASTER SYSTEM 

En visionnant la version Master System de Smash TV, on 
reste muet d'admiration. Franchement, les programmeurs 
de Probe ont realise un travail admirable. L'un des 
ingredients primordiaux de la realisation sur Megadrive 
de ce titre est la vitesse d'execution. Et c'est la ou les 
programmeurs ont fait tres fort, sur Master System on ne 
perd quasiment rien. Le fait que la hurt bits de Sega ne peut 
gerer que hurt sprites hard simuftanement etart egalement un 
obstacle a la bonne conversion de ce titre. Mais une fois de 
plus, grace a des techniques de programmation 
remarquables et une parfarte gestion de la memoire, 
I'illusion est spectaculaire. Moins performants au niveau des 
couleurs, les scrollings sont egalement un tout petit peu 
inferieurs car sur un seul plan. 
A I'evidence, que cela sort sur Tune ou I'autre des machines, 
Smash TV est un titre canon qui devrart faire tres fort lors de 
sa sortie sur les consoles Sega. Aucune date de sortie 
officielle ne nous est pourtant encore parvenue. Ne vous 
inquietez pas, nous vous tiendrons au courant. 
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line montre jeu video 
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En fonction de la voiture qui sera en 

voire possession, vous pourrez plus ou 

moins vous arreter au stand pour 

reapprovisionner votre vehicule et fake 

les reparations necessaires. N'oubliez 

tout de meme pas de revenir sur la 

piste le plus rapidement possible, pour 

ne pas perdre votre place. 
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ne nouvelle course de voitures signee Kemco 
debarque sur Super Famicom, son nom: Top Gear 
(connu sous le nom de Top Racer dans sa version 
japonaise. Encore plus motivante que n'importe 
quelle autre course sur cette machine, Top Gear 
est une course automobiles qui se deroule a travers les 
Etats-Unis. D'ouest en est, du sud au nord, vous traverserez 
a bord de votre vehicule des regions variees. Choisissez votre 
voiture parmi toutes celles disponibles; automatiques ou a 
changement de vrtesses manuel, elles sont toutes super 
equipees et d'un design qui fait rever. Tamponnez les autres 
vehicules qui se trouvent sur votre route, freinez comme un 
fou dans les epingles a cheveux, derapez comme un Dieu 
dans les virages moins serres et devenez le maftre inconteste 
de la conduite sur route. Avec toute une serie d'options 
permettant de customiser la voiture, et notamment avec la 
nrtro qui fait ressembler le turbo-compresseur a une vulgaire 
charme a boeufs, Top Gear risque fort de devenir un must 
sur Super Famicom. Si vous etes pret pour une action 
intense, pour des frayeurs maladives, pour des sueurs 
froides, prenez le volant et lancez-vous sur les routes avec 
cette course qui se deroule a 300 Km/h. 



QUE LES MOTEURS 
RONFLENT! 




Pour laisser sur place 
la voiture juste de- 
vant vous, utilisez la 
nitro. Pour encore 
plus de plaisir, dejoie 
et d'emotions, vous 
pouvez mettre lutter 
contre un ami. 
Bonjourles fous riresl 
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you enjt-co to aunt-jtr t r - 
tat next una 

Vous devez etre un conducteur 
d'elite pour concourir sur ce 
parcours. Essayez de rester dans le 
peloton de tete pour ne pas etre 
oblige de regarder la course du bord 
de la piste. Un mot de passe vous 
permet de continuer la course la oil 
vous I'aviez laissee. 



La conduite de nuit est largement 
moins aisee que la conduite diume. 
Utilisez vos phares avant pour avoir 
une meilleure visibilite et pour eviter 
les obstacles qui peuvent se 
dresser devant. 
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Choisissez la voiture qui convient le mieux a votre 
style de conduite. Chaque voiture a ses propres 
forces et faiblesses. Certahes ont des accelerations 
fulgurantes, d autres une vitesse de pointe bien 
meilleure, ou encore, de meilleurs pneus. 

EDITEUR : KEMCO 
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«* VIEW La baston, c'esl le pied ! 



i 



Buzz contre I'Executeur 



ans les profondeurs de New too 
York, dans les egouts, dans %H 
les stations de metro de la 
ville, il existe un endroit ou 
des combattants de toutes 
ill races et de tous gangs se reunissent 
— pour connartre le meilleur bastoneur 

de la region. Aucune regie 

particuliere ne regit les combats, 
(/) seule la mort, Pelimination pure et Buzz contre I 

simple de Padversaire determine le 
^ vainqueur. Ce lieu est appele le puits 

(The Pit en anglais) et les lutteurs les Pit-Fighters (les 

combattants du puits). 
^ Dans Pit-Fighter sur Super Famicom, vous pourrez combattre 
jj avec trois muscleux drfferents, chacun ayant bien 

evidemment ses propres caracteristiques pour chaque 

combat: Buzz est un ancien catcheur, ses coups sorrt done 
^U assez peu orthodoxes, Kato est le specialiste des prises de 

karate et Ty est non seulement un professionnel du Kick 

Boxing, mais egalement le veteran du Pit Outre les coups 

que nous qualhleront de "coups normaux", tous les 

combattants ont egalement des attaques speciales qui leur 

permettent, lorsqu'elles sont bien effectuees, de mettre 

I'adversaire sur la paille. Pour devenir le champion du Pit, 

il faudra venir a bout de neuf lutteurs aux 

allures effrayantes. 

Bienvenue ^ 

dans un 

monde ou la *-. , f - 

brutalite est la sj| . 

seule facon de -* ^§L 



Kato contre Eddie 
'Thomme-chaine" 
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Ty contre I'Ange 



YOU MADE IT 



Faites 

augmenter vos 
bonus de 
brutalite I 
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mateurs de jeux de role, prenez votre calepin, 
votre stylo et n'oubliez pas de noter le rendezvous 
que vous aurez avec Lennus dans le courant de 
cette annee (malheureusement, aucune date de 
sortie plus precise n'est parvenue a nos douces 
oreilles). Ce jeu de role d'un genre assez nouveau pour la 
Super Famicom, pourrait bien detroner les deux plus beaux 
jeux du moment sur cette becane c'est-a-dire Zelda III et 
Soul Blader, qui, pour ceux qui I'auraient oublie est la suite 
d'Actraiser dont nous ne vanterons jamais assez les merites. 
A part les tradfoonnels ennemis et le scenario qui, m'a-t-on 
assure, etait beton (mes connaissances en Japonais sorrt 



L'aventure commence alors que 
vous etes dans votre propre ville. 
Armez-vous d'epee, de bouclier, 
d'armure et de tout ce que vos 
sous vous permettront d'acheter. 





Votre periple n'est pas 

seulement limite a la 

surface terrestre. 

Suspendus dans le del, de 

nouveaux passages secrets 

pourront etre decouverts et, 

au bout de ceux-ci.... 



Vos pouvoirs sont 
immenses. Ici, les dragons 

sont tout simplement 

electrocutes par I'un de vos 

attributs magiques. 



UNE PARTIE DE LA CARTE DU PREMIER 
ROYAUME! 



encore bien trap limitees pour vous en faire un resume 
detaille), le point le plus impressionnant de Lennus est sans 
aucun doute les dimensions de la surface de jeu dans 
laquelle vous evoluez. Plus vous avancez au coeur de 
l'aventure, plus le jeu semble s'agrandir, pour devenir 
carrement gigantesque. Autant vous avertir de suite que pour 
arriver a la conclusion de ce RPG de folie, de bonnes 
dizaines de nuits blanches au Coca sont a prevoir. De plus, 
pour rendre I'ensemble encore plus captivant, tous les 
monstres sont pleinement animes, les combats s'effectuent 
de visu et de nouveaux sorts de magie completement inedrts 
ont ete inventes par les programmeurs d'Asmik. 





Choisissez une attaque 
differente en fonction de 



Les ennemis sont tous 
parfaitement animes et 



I'ennemi rencontre, grace a auront a leur disposition une 



un systeme de menu 



grande variete de sorts 



deroulant du plus bel effet. magiques pour vous reduire 

en bouillie. 



Sur votre chemin vous 

decouvrirez des maisons et des J 

boutiques. N'oubliez pas d'y faire | 

un peth saut, histoire de S 

completer votre armement. I 




Montrees par bribes sur 

la carte principale, les 

nouvelles contrees 

s'eclairent et se 
I decouvrent lorsqu'on 
I s'en approche. 

EDITEUR : ASMIK 



Une aventure gigantesque ! 




3 VIEW 



ETES-VOUS ASSEZ BONS POUR JOUER 

AVEC LES PROS? 



ordan Vs Birds d'Electronic Arts promet d'etre Tune des plus grandes 
simulations de sports sur Megadrive cette annee. Avec des graphismes 
realistes et un interet de jeu qui n'a d'equivalent que la qualite de 
l'animation, cette cartouche devrait faire un veritable tapage comme avant 
elle I'avart fait NHL Hockey, toujours d'Electronic Arts et toujours sur 
Megadrive. Dans cette simulation qui se deroule "un contre un", vous pourrez 
choisir une grande variete d'options comme la competition de smashs, un match 
a deux contre une equipe dirigee par la console, ou encore plus simplement, un 
match a deux Tun contre I'autre. Si vous choisissez la competition de smashs, 
des figures extraordinaires, imaginatives et fantastiquement bien animees vous 
feront passer de tongues heures devant votre tube cathodique. Une autre option 
vous permettra de tester votre dexterite, votre precision et votre vitesse en 
marquant trois paniers dans un minimum de temps. Si vous cherchez une 
simulation de basket, n'allez pas chercher bien loin, Jordan Vs Bird sera bientot 
disponible chez votre revendeur prefere. 
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Ne soyez pas trop violent la faute est 

punie d'un avertissement et d'un lance 

franc pour I'adversaire, faites-y attention. 

Les fautes offensives, les trois secondes 

dans la raquette, sont les fautes les plus 

communes. Mais Jordan Vs Bird en 

comptabilise bien plus. 




. ..- 
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LES INCROYABLES SMASHS D'AIR JORDAN 



Essayez de ■ 
marquer le ^t 
plus possible ? - M ~ 
de paniers a h 

trois points *.", 

dans une «-~ 

certaine 

limite de 

temps. Pour 

y parvenir, vous devez avoir une bonne 

perception des choses, des mains fermes 

et un sens accru du timing. Cela prend du 

temps pour devenir un champion des trois 

points, alors patience..; 



L'acthn est tellement remarquable que I'on a vraiment Impression d'etre 
en face de Michael Jordan et de Larry Bird (deux figures de legende du 
basket ball pro americain). Foncez sur le panier, dribblez votre adversaire, 
sautez et ecrasez la balle dans I'arceau pour marquer deux points de plus. 
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LES ARMES POUR SURVIVRE ! 






LES GRENADES A MAIN. 

L'arme principale dans le 
premier niveau est la gre- 
nade a main. Elles peut 
etre lancee debout pour 
atteindre une cible eloi- 
gnee ou bien en position 
accroupie pour atteindre 
une distance moins im- 
portante. Le nombre de 
grenades est illimite. 
n'hesitez done pas a en 
balancer une tonne pour exterminer tous les parasites 
qui se trouveront sur votre chemln; certains d'entre 
eux devront meme recevoir dix grenades pour crever. 



LESEXPLOSIFS 
Cette arme peut se 
trouver dans deux en- 
droits differ ents dans 
le premier niveau. 
Utilisez-la pour ecla- 
ter les portes d'acier 
blinde et ensuite 
pour detruire i'ordina- 
teur central. 



LA MITRAILLETTE AUTO FIRE 

Une mitralllette appara- 
rait a plusieurs endroits, 
toujours dans le premier 
niveau, en fonction du ni- 
veau de difficulty que 
vous avez choisi. C'est 
l'arme la plus efficace de 
tout le jeu. Faites egalement attention aux icones de 
vie qui pourront vous etre bien utiles pour rester un 
peu plus kmgtemps en vie. 





Vous pouvez 

modifier les 

controles comme 

vous le desirez. 
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omme vous Pavez sans doute deja percu lors 
de Tune de nos nombreuses news, The 
Terminator est un jeu de haute volee. Devant 
ce fait, nous n'avons pu resister a I'envie de 
■ vous faire partager tout le plaisir que Ton a 
eu devant ce litre, en y consacrant une mega 
preview. Rien que pour vos yeux. 
En 1997, un ordinateur hyper puissant commence a 
reflector tout seul et decide que la race humaine est une 
menace permanente a son existence. Presque 
instantanement, une guerre atomique eclate et la gente 
humaine est pratiquement aneantie d'un coup. Un groupe 
de resistants survivants s'est pourtant forme. Leur 
premiere action consiste a detruire Pordinateur central 
source de tous leurs problemes. Juste avant qu'il n'explose, 
('ordinateur a cependant eu le temps d'envoyer un cyborg 



NIVEAU UN ; OPERATION DESTRUCTION 

Ce niveau peut etre decrit en un seul mot: INTENSE Tout 
d'abord, vous allez etre menace par un gigantesque Tank 
qu'il faudra detruire a I'aide des grenades. Ensuite, vous 
serez bonbarde par des avkms mecaniques et entierement 
robotlses. Plus diffkiles a atteindre que le tank, il faudra 
neanmoins que vous les touchiez au moins six foispouren 
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Vous eles seul maitre de votre destin ! 
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dans le temps pour trouver et eliminer Sarah Connor. 
Sarah Connor est la mere de John Connor, le futur 
leader de la resistance. 

Vous etes Kyle Reese, un ami proche de John qui vous a 
designe pour partir dans le passe afin de proteger sa mere 
des attaques du Terminator. En premier lieu, vous devrez 
infiltrer le reseau de I'ordinateur (Sky Net), detruire 
I'ordinateur central pour sauter dans la machine a voyager 
dans le temps. Ensuite, vous devrez trouver Sarah et la 
sauver du Terminator. 

La derniere mission qu'il faudra effectuer consistera a 
attirer le Terminator dans une entreprise d'informatique et 
a mettre fin a sa vie, une fois pour toutes. D'une realisation 
a la hauteur de la reputation de ce film, interprets de main 
de maitre par le bel Amorld, Terminator sera disponible en 
France courant mai, si tout se passe comme prevu. 



venir a bout. A travels le niveau, II faudra affronter des cy- 
borgs d'une autre generation, falre exploser des portes 
d'acler et sortir avec brio des multitudes de pieges qui 
s'opposeront a votre avancee. Quand vous aurez pose le 
plastic pour detruire I'ordinateur principal, vous n'aurez 
plus que clnquante secondes pour vous echapper avant 
que le souffle de I'expiosion ne vous rattrape et vous hie. 
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Hey toi la! Puisque 

tu te crois aussl fort que ca, 

il va falloir que tu me le prouves en te 

mesurant a moi dans une confrontation 

finale. Jenete souhaite pas 

bonne chance. 



% de reduction 
sur vos achats avec 
la Megacarte qui 
vous sera donnee 
GRATUITEMENT avec 
votre prochain 
achat* -wa™*, 
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MICROMANIA LYON LA PART-DIEU f^l 

Centre O 1 . Niveau 1 . Foce sortie Metro . Lyon . Tel. 78 60 02 29tSy | 



MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES 



Galerie des Champs . 84, avenue des Cnamps-Elyse 
RER Ch. de Gaulle-Etoile/M Havre Caumai 
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MICROMANIA LIS 3 MOULINS 

Centre C™ 1 Les 3 Moolins . Issy-Les-Moulineaux . Tel. 45 29 09 90 



MICROMANIA NICE-ETOILE 

Centre Commercial Nice-Etoile . Niveau -1 . Tel. 93 62 01 14 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 . Tel. 48 54 73 07 



MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 . Tel. 34 65 32 91 



MICROMANIA, LA DEPENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . Tel. 47 73 53 23 



MICROMANIA FORUM DES HALLES 

5, rue Pirouette et 4, passage de la Reale . Niveau -2 
Metro et RER Les Halles . Tel. 45 08 1 5 78 



TERMINATOR : NIVEAU 2, UNE RECHERCHE EFRAINEE DANS LES RUES DE LA. 






Le niveau commence par une sorte de 

seconde naissance. Tout juste sorti de 

la machine a voyager dans le temps, 

votre mission debute en 1984 a la re- 
cherche de Sarah Connor dans les 
m rues de Los Angeles. Contrairement a 
S ce que vous auriez pu croire, les an- 

nees 80 ne sont pas aussi sures que 

cela. Les rues sont peuplees de gangs 

sordides, de brutes epaisses, de 
punks et de tout un tas de degeneres notoires qu'il vaudra mieux eliminer rapidement pour ne plus se faire emmerder par 
la suite. Dans ces memes rues, vous devrez egalement eviter les attaques des helicopteres qui survoleront la ville. Quant 
a Sarah, vous la trouverez dans le bar Tech Noir, tout comme dans le film. Malheureusement, au meme endroit (toujours 
comme dans le film) vous serez egalement confronts au Terminator qu'il faudra abattre sur le champ pour qu'il vous laisse 
tranquille pendant quelques instants, le temps, en fait, qu'il retrouve ses esprits et se remette en chasse. 







Pour eviter de combattre les punks et les Hies 
qui remplissent ce niveau, vous pourrez utiliser 
les echelles et courir sur les forts. Toutefois, il 
faudra toujours faire attention aux helicopteres 
de combat qui n'arretent pas de sillonner le del. 
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Pres de la cabine 

telephonique, vous trouverez 

lenergie suffisante pour gagner un 

jj bonus de vie supplemental et vous serez ; 

capable de progresser dans le niveau 

dans de mellleures conditions. 



Reprenez de I'energie id, 
si vous etes a court. 



50 balles pour un film, 
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•"I, non e'est une plaisanterie ! 
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LE BAR TECH NOIR LA ZONE DE TOUS LES DANGERS. 
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LES ARMES POUR SURVIVRE AU SECOND NIVEAU, 

LE FUSIL A POMPE 

L'arme princlpale de ce niveau est le fusil a pompe. II est tres puissant et 

pent tlrer une grande quantite de balles en tres peu de temps. Vous pouvez 

aussi Men detruire avec vos balles les balles ennemies que les ennemls eux- 

mimes. Lorsque vous courez. votre arme est planquee sous votre Imper- ■ 

meable, antlclpez les attaques adverses car II y aun delal assez Important I jj^J 4 



entre le moment de la decision et de faction. 
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SAUTEZ AlWESSUS 
DES POUBEUES. 



DES NOUVELLES TECHNIQUES A DECOUVRIR I 

Kyle doH apprendre de nouvelles techniques pour survlvre a cette epoque dangereuse qu'est I'annee 1984. Vous devrez 
sauter au-dessus des poubelles, courlr sur letottdes buildings en sautant de parapet en parapet. Le mellleur moyen de 
vi parvenlr a la fin du niveau est encore de passer par les forts, en evttant les tirs d'helicopteres. 

I ■ SI H§ 513 HI HI 
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Lorsque vous serez id, ne descendez pas 
le long de I'echelle. Restez sur le bord et 
sautez dans le vide. Vous atterrirez sur le 
toit d'un autre building en ev'rtant les Hies 
qui rodent. 
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Alors mec, 

tu penses que tu m'as balse parce que 

tu m'as tire dessus dans le bar. Laisse 

moi rire, tu n'es qu'un rigolo de pacotille. 

J'espere que t'es enforme, parce qu'll va 

falloir que tu m'affrontes. 
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LE TERMINATOR ARRIVE 

Le Terminator c'est certain, sait com- 
ment gacher une partie. Le bon plan 
c'est que vous devrez tirer onze Ms sur 
sa carcasse pour le mettre K.O. Le mau- 
vais plan, c'est que vous devrez repeter 
cette operation trois fois de suite, le Ter- 
minator n'etant pas vraiment un homme 
normal, pour pouvoir vous echapper avec 
Sarah. Done, si I' on compte bien, pas 
moins de trentre trois balles en plein 
dans le buffet devront etre tirees pour 
passer au niveau superieur. 



EDITEUR : VIRGIN 
DISPONIBILITE : MAI 




1=1 VIS A TOUS LES 

FECES DE LARCADE : 

UOTRE RUBRIQUE 
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UPk BIENUENUE DANS 



FAMILCE AUX 



DUETTISTES: SAINT 

DRAUME &r THE 

GOBLIN. CES 



DUETTISTES UONT 

NOUS REGALER 

CHAQUE MOIS DES 

JEUX DE BASTOIM 



SHOOT THEM OR 



HALLUCINANTS. 



LER360 

SEGA 

P| e m'adresse a vous, 
1 dignes pilotes arborant 
• fierement dans les 
sombres salles de Jeux vos 
blousons a la TOP GUN et votre 
sourire a faire derider une cais- 
siere de La Poste, et a tous les 
autres aussi tant qu'a faire I 
Prenez d'un cote' le grand-huit 



cale par une ceinture, un etau 
passant autour de votre tete 
pour se bloquer sur vos pecto- 
raux proeminents, vous etes fin 
pret. Pour completer cette deia 
importante security, si vous sor- 
tez la tete, une main, un pied ou 
je ne sais quoi d'autre (mes 
sicurs.) In mnchinn ntnppn 
grSce a une barri6re de rayons 
infrarouges. Ah oui, un gros 
bouton rouge se trouve aussi a 
portee de main et au moindre 
contact, provoque I'arrdtimmd- 
dlntrte In mnr.hlnn. Unn fnls hlr.n 
cal6, vous cholslrez entre " 
Experience Course " et ' 
Fighting Course " (enliaiiwiuenl 
ou combat) et vous vous re- 
trouverez sur un porte-avlon. SI 
vous tournez la tete avant le de- 
collage, vous verrez toute la salle 
d'arcade en train de vous re- 
garded Vous etes fier et inquiet. 
Va falloir assurer I Et qui plus est, 
vous n'avez Jamais vu quelqu'un 
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pour vous tout seul et de I' autre 
G-LOC AirBattle (avec ses gra- 
phismes complexes et sa 3D 
surface pleine), m6langez-les : II 
en sortira le R360. La defonce to- 
tale lOn vous donne un casque, 
des gants, une brosse a dents, 
un parachute et la Bible. 
Heu...non IC'estplutot vous qui 
donnez 30 Frs pour ressentir du- 
rant quelques instants les sen- 
sations d'un veritable pilote de 
chasse de I'USAF. Assis dans un 
siege assez confortable (remar- 
quez, on n'a pas vrai- ment le 
temps de le tester), protege et 



ressortir de cette machine.in- 
quietant vous dis-jel Pour vous 
montrer de quoi la bete est ca- 
pable, vous avez droit a un loo- 
ping et deux tonneaux des le de- 
collage. Si vous n'avez pas d6ja 
vomi sur I'dcran, vous avez des 
chances de piloter a peu pres 
convenablement... Un petit vi- 
rage a gauche. ..un looping in- 
vers... un petit virage a droite. On 
peut piquer du nez, monter : 
tout ce que vous faites subir a 
votre chasseur, c'est vous qui en 
profitez (ou I'inverse si vous 
preferez I). Ainsi, je me suis re- 



trouve la tete en bas pendant 
toute ma pre mie're partie. Ah 
oui ! Le but, c'est quand meme 
de descendre la cen taine d'ene- 
mis qui vous fait face. Ces der- 
niers sont plus ou moins co- 
riaces. lis arrivent de tous les 
cotes. Heureusement, grSce a 
votre radar vous pouvez les re- 
perer et vous diriger vers 




eux.Vous retrouverez meme, 
avec une delectation sans pa- 
reille, le vieux vicelard qui se 
colle dans vos " 6 heures " 
("derriere " pour les incultes) de 
G-LOC.Pour les bousiller, Maitre 
SEGA a mis a votre disposition 
une mitrailleuse et des missiles 
(illimites heureusement...). Au 
bout des deux minutes, vous 
avez droit a la phase d'atterris- 
sage sur votre porte-avion et 
enfin, un fatidique " GAME 
OVER ". C'est en effet le seul d6- 
fautdujeu. Que I' on soitbon ou 
mauvais, le R360 cesse de bou- 
ger obligatoirement au bout de 
deux minutes. Cela contraire- 
ment a G-LOC qui se decom- 
pose en differents stages vi- 
sibles au fur et a mesure de la 
progression du pilote (avec un 
nombre de cibles a detruire 
chaque fois). Cependant, de 
nouvelles cartes avec de 
meilleurs jeux sont prevues 
pour entretenir I'interet pour la 
machine. On n'en ressortpas in- 
demne, plus ou moins blanc ou 
vert ca depend. Le mot simula- 
tion signifie vraiment quelque 
chose et le joystick, prenant ici 
toute son ampleur, rend la ma- 
niabilite de I'avion parfaite 
croyez-moi. Seulement voile, 
tout bonheur se paye : 30 Frs les 
deux minutes III Et si apres 
cinq parties et un compte en 
banque vide, I'inte'ret semble 
quelque peu emousse, le R360 
reste malgre tout unique, phe- 
nomenal. II faut I'essayer ne se- 
rait-ce qu'une fois I 




ASTERIX 

Scr OBELIX 

KONAMI 

Ious sommes en 50 
avant J-C. Toute la 
Gaulle est occup6e 
par les Romains... Toute? Nonl 
Un village peuple d'irre'duc- 
tibles Gaulois resiste encore et 
toujours a I'envahisseur. Et la 
vie n'est pas facile pour les 
garnisons de legionnaires 
Romains des camps retran- 
chSs de Babaorum, Aquarium, 
Laudanium et Petibonum... 
Qui n'a pas lu ce debut des di- 



pousser une at- 

taque Romaine 

(les pauvres) en 

pleine foret. lis 

sont fous ces 

Romains! Du tier 

Centurion a che- 

val a I'infortune 

soldat avec une 

lance, tous es- 

sayent de vous 

attaquer. Hyena 

meme qui se cachent dans des 

troncs d'arbres. Quand je vous 

disais qu'ils etaient fous ces 

Romains! Malgre le manque de 





ser ses adversaires. II peut 
mime leur sauter dessus -ce 
qui les aplatit- ou les prendre 
lels des huulwls, grand enfant 
qu'il est. 

Asterix, lui, lespiendpar leuuu 
et leur donne des baffes, ce, en 
sus des coups d'Obelix. 
Au milieu de tout ce carnage, 
un ecureuil descend d'un arbre 
afin d'admirer le lancer de 
Romains (cette discipline etant 
deja a la mode), assez mignon, 
vous dls-js. 

Si vous tucz le songlicr qui o le 
malheur de traverser I'Scran, 
vous reprendrez de Ib vie, a 
moins que vous ne preferiez 
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zaines de fois? D4sormais, grace 
a Konamix, il vous est possible 
de vivre les aventures de vos 
h&ros favoris (apres les testeurs 
de Joy), j'ai nomme Asterix et 
Obelix. On ne pr6sente plus ce 
petit Gaulois malin et de- 
brouillard qui est toujours ac- 
compagne d'une gourde de po- 
tion magique et de son gros 
balourd d'amix a la demarche 
nonchalante d'Obelix. 
Beaucoup plus eclatant a deux, 
ce jeu (qui n'a rien a voir avec 
celui sur console) retranscrit, 
non seulement par les couleurs 
mais aussipar les animations et 
les sons, I 'ambiance des B.D. 
Chaque niveau reprend 
I'id6e(fixe) et le scenario d'un 
album. Ainsi au debut, histoire 
de vous faire la main, vous quit- 
tez le village Gaulois pour re- 



vari6t6 chez les ennemis, il est 
toujours aussi plaisant de les 
voir fuir en courant. Et, c'est 
avec une profonde delectation et 
une joie sans pareille que I'on 
voit et entend les PIF, PAF, qui 
ponctuent chaque coup pone. 
Obelix, evoluant I'air de rien 
avec une demarche de Sainte ni 
Touche, donne des moullnets 
(assez genereusement 

d'ailleurs...) utilise son abdo- 
men predominabnt et son 
illustre posterieur pour faire val- 




plutot embrasser la belle gau- 
loise qui ramasse des fleurs au 
milieu de la bataille. Quant a 
mol, mon cholx est felt blen que 
je ne sache pas vraiment quelle 
solution est la moins dange- 
reuse.... Pour le baiser, c'est 
assez marrant de voir tous les 






1 



Ik. 



J. 







£ 



personnages rough tandis que 
des coeurs montent vers le nir- 
vana afin de symboliser votre 
ephdmere idylle. On en oublirait 
presque que I'on casse du 
RomainH! 

Evidemment, en lisiere de foret 
(et done en fin de premier ni- 
veau) se trouve une cohorte 
Romaine pour vous bloquer le 
passage. Cette derniere est en 
forme de Tortue, terme militaro- 
technico-scientifique indiquant 
qu'une vingtaine de Romains se 
cachent courageusement der- 
riere leur bouclier qui les protege 
de toute part. Si vous vous faites 
passer dessus, vous serez alors 
aplati et, avant de vous envoler 
vers le ciel, ferez une derniere pi- 
rouette. Sinon, I'Aventure conti- 
nues et vous visiterez touristi- 
quement I'egypte et d'autres 
contries mystiques. 
Plein de mimiques et d'humour 
( Devant la tortue, Asterix nous 
dit que les Romains sont fous en 
accompagnant son affirmation 
de gestes eloquents), hyper plai- 
sant a voir et d'une bonne joua- 
bilite, Asterix est en fait un chef 
d'oeuvre d'injustice et de cruaute 
barbare. A-t-on, en effet, jamais 
vu deux hommes et un chien at- 
taquer des centaines de Romains 
qui n'ont rien demande a per- 
sonnel Non, mais... 
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COMMANDO 

CAPCOM 

e scenario, toujours 
tres complexe dans ce 
^h^" style de jeu, consiste, 
sij'en ai bien saisi toutes les sub- 
tilitees, a sauver une ville de 
I'emprise d'une entite malefique. 
Et comme il n'ya pas de vote, il 
faut fake valoir ses droits d'une 
maniere plus frappante... 
Que vous soyez seul ou a deux, 
vous choisissez parmi quatre 



hiros au chomage: 
Captain Commando 
lui mime (totale- 
ment inconnu, mais 
e'est pas grave), 
Baby Joe (un remake 
de Popeye en bebe 
dans un robot), un 
ninja et une momie 
avec des sabres 
courts pour vous ser- 
rerla main. Vous devez gliminer 
toute la racaille qui squatte les 
diff4rents quartiers de la ville. 
Les dScors sont fins et varies 
tout au long des niveaux, les 
couleurs rendentbien, la vitesse 
est excellente et /'animation 
fluide. Toutes les conditions 
pour un bon beat them all sont 
done reunis. Bien que des plus 
classiques, Captain Commando 
se demarque cependant des 
autres jeux de baston pardesu- 
perbes armes et des person- 
nages varies et caricatures a 
I'extreme. Suivant le memo prin- 
cipe que dans Final Fight, vous 
evoluez dans un scrolling mul- 
tidirectionnel. Les ennemis arri- 
vent de toutes parts. Les coups 
qui vous sont proposes sont ef- 
ficaces. Ceux-ci varient en fonc- 
tion du h4ros choisi et de la 
proximite de votre adversaire. 
Ainsi Captain Commando donne 
des coups de poings ou balance 
son adveraire par dessus lui, 
tandis que la momie prefere les 
couper en deux dans une gerbe 
de sang du plus bel effet. Baby 
Joe, qui manie son robot assez 
rapidement, peut donner des 
supers coups de poings ou, tout 
comme Captain Commando, il 
envoie valser ses adversaires 
par dessus son epaule de fer. Les 
pouvoirs dGvastateurs de 




chaque h6ros correspondent a 
ses propres caracte'ristiques. 
Captain Commando, sans etre 
une lumiere, grace a son or 
mure, envoie de I'electricite au 
sol sur toute la longueur dc 
I'ecran. La momie, elle aussi, 
est assez plaisante. Et, a l'image 
des plus grands danseurs, elle 
nous effectue, avec une grace 
sans pareille, une dizaine de tou- 
pies tous sabres dehors se trans- 
formant ainsi en coupeur de 
mixer SEB. Inutile de vous prn- 
ciser que les poireaux qui sont 
autour de vous se font 6mincer. 
Cela, bien entendu, dimlnue 
votre energie mais le spectacle 
vaut le coup... de sabre. 
Les armes que vous pouvez 
prendre sont geniales. Dupisto- 
let-entonnoir qui lance un rayon 
paralysant en passant par le ba 
zooka qui projette des missiles a 
cinq metres devant vous, il n'y a 
vraiment rien a redire. J'ai quand 
mime eu un petit faible pour le 
robot sur lequel vous pouvez 
monter si vous parvenez a vous 





debarrasser de son cavalier (Ole 
I), ce robot donne des coups de 
poings percutants et il peut sau- 
ter sur vos adversaires, cequi est 
pratique quand il yen a cinq ou 
six devant vous... 
Baby-Joe dedans, ca fait comme 
la boite dans laquelle il y a la 
boite qu'a la boite qu'a la sur- 
prise, vous voyez, non ? Ben 
c'est pas grave... 
Une fois le robot maitrise' ou 
detruit, vous rentrez dans une 
banque au premier niveau ( d6- 




ciddment, les vllalne sont vrai- 
ment faimhtis en or moiiiwil !). 
Elle est totalement saccagee, a 
cause du robot qui est pmrnt 
par Id. Et vous voyez. devinez 
quolf Oh hnrmuri Des vllalms an 
train de voter de I'argentl Oh. la. 
i», //» ,i/i. Tniir dp. mAmfi- SI 
vous re<tiste7 a oes images vrai- 
ment hard, vous les bastone- 
rez, les dGrabouillBroz, leur ferez 
cracher les vers du iwz el 
d'ailieuie, en ferez de la chair a 
patee.. Les ennemis som aussi 
varies que plaisants a voii. Vous 
avcz des cagoulds on pylama, 
des petits barbus avec des ecu- 
teaux, des grosses Bertha qui 
vous crachent dessus lea e'est 
degoutant et immoral), des joiies 
filles (du moins par rapport au 
reste) avec des sortes de tri- 
dents qui produisent de I'elec- 
tricitd, j'en passe el des 
meilleures. 

Les boss de fin de niveau sont 
geants et hypers barraques. J'ai 
vraiment 6t6 decu par celui du 
second niveau dans I'arene, 
sous I'oeil admiratif de ses fans. 
Un barbare geant, a la tignasse 
rouge en plus, avec une lance, 
qui m'a coupe (Oh..!?!) en deux 
(oufi). C'est frustrant I Pour les 
fans de Beat them all, c'est un 
bon jeu; et pour les autres, les 
avares raisonnables (mena- 
geons les susceptibilites), quitte 
a fake une partie, autant se de- 
fouler sur un Capcom avec 
Cap.Com (Captain Commando). 




GRAND PRIX 

VIDEO SYSTEM 

uf...ga y est I J'ai 
jenfin reussi a at- 

teindre ce nouveau 
hit (en- fin presque) de Video 
System apres avoir traversi la 
horde de fous du volant bavant 
sur I'ecran. II s'agit done d'un jeu 
de Formule 1 (Fallait pas etre 




trop fut-fut pour comprendre I) 
du meme type que /'excellent F1 
Circus sur PC Engine ou de 
Super Formula de Video 
System, deja dans vos salles 
depuis juin 90 (d'ou I'aspect 
nouveau de ce jeul). Avant de 
demarrer sur les chapeaux de 
roues, vous devez choisir votre 
ecurie parmi les plus celebres : 
Mac Laren ,Ferrari ,Williams 
Renault ,etc...(pour pouvoir y 
ranger vos chevaux rugissants 
et... mecaniques ,bien sur I) 
Ensuite, vous designez votre pi- 
lote de son vrai nom (Yen a qui 
ont du payer Tres cher le CO- 
PYRIGHT ) du type A.PROST 
(Vas-yalain DA.SENNA, etc... Et 
e'est parti pour le tour de quali- 
fication I Vous voyez votre F1 de 
dessus en 2D avec un scrolling 
vertical ; en effet, e'est le decor 
qui bouge autour de votre v4hi- 
cule dont seules les roues tour- 
nent legerement, ce qui permet 
une plus grande rapidi- td d'ani- 
mation sans que cela gene le 
bon ddroulement du jeu. 
Certains details comme la fumee 
sur les pneus quand vous freinez 
, les etincelles a I'arriere de la 
voiture lorsque le circuit est un 
peu trop cabosse, donnent une 
tres agreable impression (oh oui 
I) de realisme. Mais on peut re- 
gretter que les autres concur- 
rents puissent vous passer des- 
sus et par derriere le plus sou- 



vent, ce qui, toute morale mise 
a part, gdne de fagon aleatoire 
lejeu car le controle delaFI de- 
vient alors surhumain ! Ceci 
etant dit, nous ajouterons que ce 
jeu est pour ceux qui pre- ferent 
le cdte arcade a la simulation, 
done different du non moins c6- 
lebre Driver's Eyes. Un p'tit 
conseil pour pouvoir finir parmi 
les meilleurs, et m6me premier 
: essayez de passer sur le gazon, 
a I'inte'rieur des viragos en 
epingle a cheveux et croyez- 
moi, vous en doublerez du 
monde... et peut-etre verrez- 
vous la petite sequence video 
avec des images digital/sees ani- 
mees si vous remportez la coupe 
du monde a la fin de la saison. 




TADCOMPANV 

\ncore un shoot'em 
up! Se depassant 

I plus que jamais dans 
I'originalite, les scenaristes 
vous mettent seul ou a deux 
contre des milliers d'ennemis 
pour defendre la planete. lis 
pourraient faire du nouveau 
non? Tenez, par example, un 
jeu dans lequel vous avez une 
raquette et vous lancez et rat- 
trapez une boule qui casse un 
mur de briques. J'appellerais 
ga, voyons voir. Area pour ar- 
cade, nouveau. ..No et Id pour 
ideal: Arkanoid. Du jamais vul 
Revenons a nos vaisseaux. Le 
seul int6r6t de STRAHL est qu'il 
reprend toutes les particulari- 
tSs des autres shoot'em up. 
Rien de neuf done. Au depart, 
vous choisissez I'armement de 



wmm 



votre vaisseau (Comme au 
debut de chaque niveau 
d'ailleursj. Je dois reconnaitre 
que le choix est assez impo- 
sant. Vous pouvez prendre 
votre super arme et choisir la 
direction de votre tir. La reus- 
site du niveau, outre votre ha- 
bilete, depend done essentiel- 
lement du choix de I'arme. Le 
scrolling horizontal (a la silk- 
worm), vous montre les engins 
ennemis au sol, la belle cam- 
pagne, les industries; le del 
est plein comma l'A4 lots d'un 
retour de week-end a 6 heures. 
Seulement, la, il est halaa im- 
possible de detruire les autres 
voitures. Imaginez la d6fonco 
sur I'autoroule, plus de mono- 
tonia. Les sprites beneficient 
d'une bonne taille. Les ennemis 
sont vane's et on retrouve des 
super-avions, des sortes de di- 
rigeables, des fusees-missiles, 
des chasseurs, tout quoi. Les 
couleurs ne sont ni trop claims, 
ni trop sombres, rien a redire, 
d'ailleursje me demands vrai- 
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ment pourquoi j'en parte. 
Cependant les explosions sont 
telles (manque de finesse, 
sprites trop grossicrs) quo I'on 
n'a meme pas envie de detruire 
les ennemis de peur de les voir. 
Le Boss de fin de premier ni- 
veau prend la moitie de I ecran 
en longueur et la totality en 
hauteur. Remplacez celui de R- 
Type par une grosse machine 
dans une usine, sa tentacule 
par un tuyau-pince et vous 
avez, devinez quoi? Le Boss de 
fin de premier niveau; dans le 
mille Emile. 

Les sons sont assez moyens et 
n'ont meme pas le mSrite de re- 
lever I'interet, deja pauvre, de 
ce jeul 

C'est done un shoot'em up clas- 
sique et banal qui bineficie ce- 
pendant de cette nouvelle ma- 
chine qui vous off re un ecran 
geant juste devant vous et deux 
sieges. 






THE 

AUENGERS 

DATA EAST 

""->. u I'histoire de 4 su- 
pers-potes (Captain 
America, Vision, 
Iron Man et Oeil de Faucon) qui 
d&endent la planete- une fois 
n'est pas coutume- contre des 
supers-vilains. 

Seul ou a deux, vous red6cou- 
vrez avec joie (ou d6couvrez 
pour les nouveaux venus) I'uni- 
vers des comic's Am6ricains. 
Cliauuu vwsunnmjt) buiwliuiu 

dt* 9UD0f9-COOP$ pxitir.iitiwti 

L'lllnam! (fir iliimmit!) Cnprnln 
America peut lancer son super- 
bouulior uuund luu wtiiuitiin uunl 
tiup loin, sinun il s'un so'if 
comme d'une matraque. 
Particulierement efficace. Le re- 
sultat est toujours le m6me, I'ati- 
vMftalrn s/> If. prend Tniijnura 
dans la tete (quelle joie...). 
Vision donne des super-coups 
de poings et de marwhviwv, luul 




comme Iron Man (Roite rip 
Conserve potn les iiitimmi) pinn 
lo corps a corps. II pout aussl los 
tu fir par laser, en /«.« matant mA- 
chamment, quand il vole (du 
mains si vnus visez hien, r.e qui 
n'est pas si dvident). 
Oeil de Faucon, lui, lance des 
fleches explosives avec son arc. 
lui servant a I'occasion de ma- 
traque. 

Vous avancez, seul ou a deux , 
dans les rues vides plus ou 
moins saccagees suivant les ni- 
veaux. Quand je dis vide, c'est 
qu'il n'ya pas de badauds, seu- 
lement des supers-vilains. Au 
d6but, vous en interceptez 
quelques-uns en train de piller 
la banque. Comme la cavalerie, 
vous arrivez trop tard; faudra 
done attendre la fin du niveau 
pour recuperer I'argent (Ah ces 
h6ros toujours en retard!). 
Histoire de faire connaissance, 





s'ensuit alors une breve discus- 
sion puis une super-baston. 
Les ennemis ont eux aussi des 
supers armes: bouclier pour se 
proteger, rayon de la mort (ou 
un true comme ca), supers 
coups. Deux des ennemis du 
premier niveau vont meme aux 
extremites de I'ecran afin d'en 
balayer toute la longueur a 
coups de lasers. Comme vous 
etes des supers-gentils, vous 
pouvez detruire tout ce qui est 
sur votre passage, il ne vous en 
sera pas tenu rigueur. De plus, 
ca fait de la place pour com- 
battre convenablement et vous 
gagnez de I'energie. Alors pour- 
quoi se priver? A la fin du pre- 
mier niveau, vous combattez le 
super-robot qui avait vide la 
banque. Assez sympa, il se trans- 
forme en tornade pour vous fake 
valser. Quandje vous disais que 
ce jeu n'etait pas du vent... 
(Huuummmppff, huummmppfff, 
huummppff....) 

Tout au long du jeu, les gra- 
phismes sont hypers fins et 
agreables a voir, les Supers- 
Heros, bien animes, beneficient 
eux aussi d'une bonne finesse. 
Les images, tout comme les sons 
et discours evoquant I'athmo- 
sphere des comic's, contribuent 
a vous mettre dans I'ambiance. 
Depuis que The Avengers est 
sorti, Destroy ne vient plus avec 
sa tenue de Captain America et 
n'essaye plus de voter en seje- 
tant par la fenetre. 
Un bon jeu done. 
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DRIVER'S 

EYES 
NftMC O 

^k ous ces picto- 

^^^^k grammes barbares 
^^^r se cache une su- 
perbe simulation de voiture qui 
privilegie le realisme d'une ma- 
niere remarquable et remar- 
quee. Ce prototype unique en 
Europe que j'ai eu le supreme 
honneur de tester est le resul- 
tat du manage de Namco et 
de Pioneer. J'ai toujours ete 
tres emu lors des manages, 
surtout quand la mariee est 
belle (et triste aussi, se marier 
avant de m 'avoir connu, la 
pauvre...). Et ici, le couple est 
pas mal. Elle, bien carrossee, 
de forme elegante, la voiture 
evidemment, spacieuse, avec 
un siege reglable, un volant 
doux et qui se prend bien en 
main. Si vous avez choisi la 
conduite manuelle, les trois pe- 
dales et le levier de vitesse 
remplissent leur fonction ha- 
bituelle (devinez grand beta). 
Sinon, uniquement t'accelera- 
teur et le frein seront utiles. 
Trois ecrans sont en face de 
vous, un devant votre nez et les 
deux autres respectivement a 
gauche et a droite. C'est la 
que le Driver's eyes se de- 
marque de ses autres concur- 
rents ( Super Monaco GP, par 
exemple). Tout est en effet en 
3D surface pleine. Que ce soit 
le decor, les buildings, le bord 
de la piste (dans lequel il faut 
par ailleurs eviter de se scrat- 
ched ,le Zeppelin au dessus de 
la piste ou les concurrents. Le 
realisme est tel que vous voyez 
meme des gerbes d'etincelles 
de I'arriere des voitures lors 
des montees ou des conduites 
brusques. C'est vraiment pra- 
tique ces trois ecrans, vous 
pouvez voir la voiture que vous 
etes en train de doubler a vos 
cotes et en profiter pour I'en- 
voyer en fair contre un mur ou 
un building suivant I'opportu- 
nite. A chaque choc, la voiture 
tremble tel un septuagenaire 
quui claque des dents. Qui 
plus est, vous etes totalement 
enveloppe par le son. Deux 

Nous remercions la salle Jeux Video's, 8 bid de Sebastopof a Paris . pour nous 

avoir permis de tester routes ces machines. _ ... _ _ _. _ ... 

Saint Draume &- The Gobhn 



baffles se trouvent derriere et 
deux autres devant. L'effet 
Doppler contribue a vous 
mettre dans le bain. Chaque 
tour de course en Training dolt 
etre fait en un temps limite. Et 
croyez-moi, pour etre limite, il 
est limite. Le pire, c'est le der- 
nier tournant avant la lignc 
d'arrivee... Le circuit de Namco 
a ete particulierement bien tra- 
vaille tout a ete calcule (Chaque 
mur apres chaque tournant est 
place de facon assez vicieuse, 
un peu a la maniere de Vroom 
pour les connaisseurs). En 
mode course, la situation est 



differente puisque, en sus du 
probleme tempore), vous vous 
hntrc? nnn anulrmrnrpnur finir 
mais surtout pour gngncr! 
Copendant, les concurrents font 
plus office d'obstacles que 
d'ennemis intelllgsnts a pro- 
prement parler. D'un interet 
toujours croissant, nous 
sommes davantage devant une 
simulation qu'unjeu d'arvedv, 
bien que parfois la T1 paraisse 
un peu lente surtout en autu- 
matique (par rapport a Super 
Monaco G.P ). Ft c'est un veri- 
table challenge que de flnlr la 
course.). 
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SNAKE St{E VENDS 

LE RETOUR DE 1A VENGEANCE DU DEPART... 















Vous vous rappelez, j'en suis sur, ce couraseux 
agent de la Fox Hunder... Vous savez, le celebre 
Solid Snake qui avait mis a mal I'infame docteur 
Petrovicht et sauve ainsi le monde de la terrible me- 
nace qu'etait le Metal Gear. Cette terrible machine n'etait autre, 
en fait, qu'un prototype supra-elabore de robot senre robo- 
tech, capable de pulveriser n'importe quoi en moins de temps 
qu'il n'en faut a une mouche pour fondre sur un tas de bou 
(oufi)... 

Eh bien, il est de retour mais cela ne presage vraiment rien de 
bon I 

Tout allait pour le mieux dans le meilleur des mondes, jusqu'au 
jour ou, pour une raison inconnue, I'innommable colonel 
Cataffy prit la fuite avec les plans de I'arme infemale, de- 
mandant asile, par la meme occasion, a son ami et confrere 
(la on est en droit de se poser quelques questions si vous voyez 
ce que je veux dire) le tout aussi repugnant Higharolla 
Kockamamie. Ce dernier disposait toujours de I'arme su- 
preme et etait bien decide a la monnayer contre sa vie au- 
pres de I 'autre tyran. 

Une fois encore, la paix du monde s'en trouvait menacee et 
Solid Snake ne pouvait supporter que le Colonel ait pu s'en 
sortir lors de sa precedents mission. 
Devenue une affaire strictement personnelle, Snake decide d'in- 
filtrer les lignes ennemies pour detruire definitivement I'arme 
et regler enfin ses comptes avec le vilain-pas-beau en ques- 
tion... histoire de solder la chose. 
Vous incamerez done I'agent dont le charme n'a d'egal que 
celui dont fait preuve James Bond 007 et 
dont la reputation, a proprement dite, n'est vrai- 
ment plus a faire. Faites preuve d'ingeniosite, 
n'hesitez pas a faire appel a tous vos amis pour 
venir enfin a bout de ces salopa... de dicta- 
teurs. 

Pouraccomplirvotre mission, vous devrez re- 
cuperer bon nombre d'objets et d'armes, de 
meme qu'il vous faudra liberertout un tas de 
prisonniers dont la majorite detient une foul- 
titude d 'informations primordiales pour le 
bon deroulement de votre tache. Vous aurez 
ainsi plusieurs contacts qui ne se feront 
d'ailleurs pas connaltre automatiquement, his- 
toire de garder I'anonyma et ainsi preserver leur 
vie. Ces demiers vous joindront a un moment 
choisi, en fonction de votre etat, etc... 
Attention aux nombreux pieges disperses ici 
et la, certain se revelant fatals... 
Si toutefois vous vous faisiez capturer par I'ennemi... Le de 
partement d'etat nierait toute connaissance de vos actes. 




A partir de maintenant, la Fox Hunder ne peut plus rien pour vous ! Vous 
reussir votre mission en vous debrouillant par vos propres moyens. 



devez 
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* SNAKEt THE PUR- 
Qf) POSE OF VOUR 
E^ MISSION IS TO 

INFILTRATE THE 
ENEMV^S STRONG- 
HOLD. 
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Void Nick, I un de vos contacts. Vous pourrez (aire appel a lui pendant certaines periodes dans 
le jeu... En Incurrence, sachei vous souvenir que c'est un excellent pilote d'helicoptere. 

De tous les prisonniers que vous libererez, tous ne vous donneront pas 
automatiquement des informations, certains resteront done muets comme des carpes; 
par contre, vous pouvez en les soignant obtenir de precieux renseigements. 





Comme vous I'indique si gentiment ce prisonnier, vos adversaires disposent d'un atout de taille. 
lis ont un serum de verite ires puissant. Mors mefian.ee! 

La porte du haut ne peut s'ouvrir que par 
I'intermediaire de la carte numero 1 . Elle vous 
pemettra alors d'acceder a deux lieux differents 
ou vous trouverez reciproquement : le silencieux 
et le masque a gai. 

Lui, c'est John, un ancien du Vietnam ! II 
prendra contact si necessaire et vous 
communiquera la moindre information, le 
moindre detail, qui vous aideront. N'hesitez 
pas a I'appeler souvent en utilisant 
le transmetteur. 



Pour penetrer dans la forteresse ennemie, 
vous y infiltrer, ni vu ni connu. 



restez cache; John se chargera de 
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Pour changer de niveau, il suffit d'utiliser les ascenseurs... Cest souvent plus pratique 
que de sauter d'une fenetre et beaucoup moins dangereux, vous en conviendrez. 



Vous voila arrive au deuxieme sous-sol ! Lorsque vous ouvrirei la porte 
du bas vous decouvrirez quelque chose de tres utile pour votre survie. 
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U long de certains corridors se trouvent parfois dissimules 
plusieurs objets ou armes, voire memo des captifs. Pour acceder 
a ces lieux bien souvent clos, il suffit de placer contre le mur une 
charge plastic pour ouvrir le passage. 

Attention de ne pas declencber I'alarme en passant devant 
une camera ! 




Si je n'ai pas ete particu- 
Iierement enthousiasme 
par les nouveautes 
Nintendo de ce mois-ci, il 
y a quand meme une exception de 
taille: Snake's Revenge est une petite 
merveille! vous allez peut-etre finir 
par penser que Konami nous envoie 
des gros cheques en fin de mois, mais 
a Joypad on est tous fans de cet edi- 
teur qui nous a tres rarement dequs. 
Une fois de plus, Konami nous offre un 
jeu passionnant qu'il est indispensable 
de posseder. L'action est tres pre- 
nante et ii faut egalement se creuser 
les meninges pour progresser dans le 
jeu. C'est done un jeu tres complet qui 
degage une ambiance particuliere; 
quand on a commence a y jouer, on 
ne s'arrete plus avant de I'avoir termine. 
Tout comme Metal Gear, ce nouvel 
episode des aventures de Snake figure 
parmi les classiques de la console 
Nintendo. 



EDITEUR : KONAMI 
GENRE : STRATEGIE/AVENTURE 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : INFINIS 

SAUVEGARDE : OUI (PAR CODE) 



GRAPHISME: 16 

MANIABIUTE : 14 

ANIMATION: 13 

SON: 15 
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Pour ma part, cela faisait 
longtemps que je I'atten- 
dais celui-la ! Surtout qu'il 
ne s'agit pas de n'importe 
quel jeu. C'est "Snake's Revenge" ou 
"Le retour du Vengeur" revenu au de- 
part parce que la fin ne lui plaisait vrai- 
ment pas (balaise le mec). 
Avec ce second volet des aventures 
6 combien pittoresques (mon ceil) 
de notre agent favori, je suis tier et 
meme heureux de vous presenter mes 
critiques (je sais, mais la ou il y a de la 
gene, il n'y a plus de plaisir). Surtout 
qu'il est I'oeuvre de mon chouchou a 
moi ; Konami. 

Et comme dit si souvent notre cher ami 
Greg... "Konami is Konami". 
Certes, graphiquement -et vous consta- 
terez que j'attaque d'emblee sur un 
point ires important chez I'edlteur- le 
jeu ne dispose pas reellement d'in- 
novations percutantes qui font le 
meilleur de la firme, mais il faut bien 
reconnaltre que question interet on 
est servis. A ma connaissance, et tou- 
jours chez I'editeur, il n'y a pas mieux. 
c'est bourre de petits trues et d'astuces 
a ne pas piquer des hannetons qui 
vous obligeront (vous pouvez nous 
croire) a cogiter pendant des heures 
durant. 

Bref, un veritable supplice pour vos me- 
ninges qui en prendront un sacre 
coup c'est sur. L'ambiance sonore est 
tout-a-fait adequate pour le genre et 
une fois I'ensemble bien malaxe... 
bonjour le resultat. Un vrai petit bijou 
dont on ne veut plus se separer, la 
preuve, j'ai deja taxe le jeu a mon re- 
dacteur en chef. 

En definitive, si vous etes un amateur 
du genre casse-tete, Snake's Revenge 
est tout-a-fait pour vous. 
Incontournable c'est mon avis. 

SYLVAIN ALLAIN 
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PEUR FANTOMATIQUE SUR LAVILLE! 










Revoici nos seduisants chasseurs de fan- 
tomes: Peter, Ray, Winston et Eson! 
Toujours aux aguets, malgre leur demi- 
disgrace apres avoir brillamment sauve 
New York, les quatre chasseurs ont decou- 
vert qu'un torrent de slime rose coulait dans 
les egouts de la ville. Comme ils sont ma- 
lins, ils ont tres vite compris que ce n'etait 
pas naturel, le slime rose ne se trouvant 
qu'assez rarement dans les egouts. Certains 
qu'il va se preparer quelque chose de ter- 
rible (avec cinq "r" et six "i", imperatrice bien 
sur), les ghostbusters attendent, lorsque Dana 
(alias la belle Sigourney) commence a avoir un 
ou deux problemes. Pas d'inquietude, les 
chasseurs de fantomes accourent. Ce qu'il se 
passe en fait, c'est que le tableau de I'immonde 
Vigo, tyran dont le seul nom evoque plus ou 
moins une marque de detergeant pour sol, est 
revenu a la vie. Avec I'involontaire complicite 
d'un sombre cretin denomme Janosz, il compte bien pro- 
fiter de la presence de slime sous New York pour y ins- 
taller a nouveau la terreur. Pour se reincamer, il lui faut le bebe 
de Dana que convoite Janosz, et que Peter essaiera de sau- 
ver dans un ultime duel dans le Musee des Beaux-Arts. Ah! 
c'est beau Santa Ghostbusters! 




Chez Dana, ('est assez mal frequcnto. On 
y trouvc des especes <t plsphantt rates' 
volants identifies (E.R.V.I) armes de 
lances mertelles qui, d'apres une etude receate 
d'environ cinq minutes, seralent une mutation 
dc la trompc. On ne trompo pas les ingonieux 
ghostbusters qui se sont vtte aperps qu'il 
s'agissait d'un fantome et non pas da raisin 
de palier! Quel talent! 








Histoire de varier un peu, les 
ghostbusters prennent le train qui, lui 
aussi, est evidemment fantome. Apres 
avoir capture des tetes volantes, il ne 
vous restera plus qua abattre le boss 
du niveau. Pour cola, soyez rapide, 
appuyei comme un malade sur les 
boutons et tout sera fini en moins de 
temps qu'il n'en faut pour dire le celebre 
cri de guerre "aglobati botzo"! 



Tout seul au depart, ce fantome -avec son fleau a tres longue portee- sera tres 

vite accompagne de ses amis. Un moyen pour les avoir sans trap de peine, 
passez sur les cotes et abattez-les tranquillement; ils ne tirent qae devant en! 

A vous de choisir en debit de partie le couple que vous enverrei cbasser. Meme 

si vous selectionnez deux hommes ,sachez que vous n'en dirigerez veritablement 

qu'un seal, le second vous suivant et n'etait la que pour activer le piece a 

fantomes. Un idee originate 

que de jouer seul a deux! 



Dans les mines, prenez 

le temps de ramasser 

les bonus d'argent qui 

traTneront. On sart 

jamais, ca poirra 

toujours vois valoir 

une vie 

supplemental. 
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II M s'agit pas la du seduisant play boy Leatherface de Massacre a la Tronconneuse, 
mais n'allei surtout pas croire qu'il est mieux intentionne a votre egard. N'hesitez pas 
a employer votre rayon au travers des meubies ou des cloisons, il passe partout Attendei 
tout de meme que votre collegue ait fait le tour et qu'il ait pose la boite magique! 




Une fois chaque partie de la maison desinfectee, la route a suivre 
vous sera indiquee. Heureusement, car sinon, vous n'auriez pas fini 
de vous promener dans ces bailments tout simplement immenses. 
Mors, pour detruire du fantome, suivez la fleche! 

Une fois dans la salle du palais de justice, soyez prudent, deux 
fantomes vous attendent. Ceux-la, contrairement aux autres, sont 
assez coriaces et il faudra jouer subtile pour ne pas perdre une 
precieuse vie 




Certaines rencontres seront assez 
surprenantes. Ici, e'est un 
fantome qui vient de se 
transformer en une deati- 
douzaine de mini fantomes 
sautillants. A vous de courir apres 
eux et de les enfermer dans votre 
boite a malices. 

Pour capturer un fantome, rien 

de plus simple. Actionnez votre 

rayon de capture pour 

paralyser la chose, puis, 

rapidement, ouvrez sous ses 

pieds -ou ce qui fait figure de 

pieds- la boite de stockage. En 

un din d'oeil le fantome aura 

disparu! Mime les E.R.V.I. a'y 

resisteront pas. Un bon true 

pour se debarrasser du 

dangereux (pour le systeme 

auditif) E.R.V.I. Villard, une 

espece rare; e'est encore 

heureux! 



■ Les deux films de cette 
serie sont tres droles, mais 
on ne peut pas en dire au- 
tant des divers jeux qui 
leur ont ete consacres et ce New 
Ghostbusters II n'est pas plus reussi que 
le precedent. On s'amuse bien 
quelques instants, mais on commence 
deja a s'en lasser au bout de quelques 
salles et on continue la partie dans I'es- 
poir qu'il va se passer quelque chose 
de nouveau... mais il ne se passe vrai- 
ment rien! L'action est si repetitive 
que Ton a tres vite envie de retirer la 
cartouche pour mettre un vrai jeu a la 
place. Moi j'appelle ca une operation 
de marketing, pas un jeu, car sa seule 
raison d'etre est d'utiliser le prestige 
du film dont il s'inspire C'est dommage, 
car il y avait beaucoup mieux a faire a 
partir d'un tel sujet Je vous deconseille 
done franchement ce jeu, a moins 
que vous ayez des crises d'insomnie. 
Dans ce cas, faites une petite partie le 
soir et vous vous endormirez tout de 
suite devant votre ecran. 

AHL 




Nouvelle adaptation du 
film Ghostbusters II sur la 
Nintendo Rien a voir, hor- 
mis I'histoire, avec la pre- 
cedente version des fihosthi isrers 
Comme le titre I'indique, il s'agit du 
NEW Ghostbusters II. Si la precedente 
version etait loin d'etre un jeu surex- 
citant, le seconde ne Test pas non plus 
veritablement. L'enorme inconvenient 
de ce jeu: une action qui se repete de 
bout en bout. Meme si la chasse et la 
capture sont amusantes dix minutes, 
on espere vite, en vain, voir arriver 
quelque chose qui brise la monoto- 
nie de Taction. Si I'animation est loin 
d'etre un chef-d'oeuvre, les graphismes 
sont quant a eux assez originaux et, 
malgre le manque de variete dans les 
sprites, en regie generale assez sym- 
pathiques. Rien d'exaltant cependont. 
Les musiques sont bonnes et c'est 
chose assez rare sur la Nintendo pour 
qu'on prenne la peine de la preciser. 
Outre le theme musical de Ray Parker 
Junior, on a droit a de petites musiques 
qui se laissent ecouter sans ecorcher 
les oreilles Ce n'est pourtant pas ce qui 
fait du jeu un must. En somme New 
Ghostbusters II est un soft bien quel- 
conque. A jouer, certainement pas a 
acheter. 

T'es Super Revenant 



EDITEUR: HAL (ET NON PAS AHL) 

NOMBRE DE NIVEAUX: 6 

GENRE: ACTION 

DIFFICULTE: FACILE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 

CONTINUE: 3 
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 1 



GRAPHISME: 13 
ANIMATION: 10 

SON: 15 
MANIABIUTE: 13 



67% j 
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^/ UNE TERRE, UNE COURONNE, UN I 



De retour de la seconde croisade, avant meme qu'elle 
ne finisse, en 1 1 49, vous voila sur votre terre, au nord 
de la Grande-Bretagne. Aupres de votre seigneur, 
I'actuel roi de toutes les Ties anglo-saxonnes, vous 
administrez en paix votre domaine, comme tout bon vas- 
sal qui se respecte. Mais les temps sont incertains et, a peine 
etes-vous arrive, qu'un sombre messager vous apporte une 
douloureuse nouvelle: votre maTtre et seigneur vient de 
succomber aux coups portes par un poignard felon. L'ordre 
du pays est brise, la couronne royale est perdue! Voila le 
pays mis a feu et a sang! Normands et Saxons se livrent une. 
lutte feroce pour savoir lequel d'entre eux pourra s'as 
seoir sur le trone vaquant. Au milieu de ces six preten- 
dants, fidele gardien de la politique du defunt roi, vous en 
trez en lice pour la course au pouvoir. Pas question de 
faire dans le sentiment face a ces betes farouches. 
II faudra conquerir, user de ruse, parfois trahir, 
gererdes armees, administrerdes fiefs, appeler 
en toumoi et risquer votre vie, voire meme 
votre honneur. La Grande-Bretagne est sur 
le point de sombrer dans un incom- 
mensurable chaos, a vous de prendre la cou- 
ronne et de donner a cette terre le roi 
qu'elle merite! 




Avant que la 
partie ne de- 
bute reelle- 
ment, mettez- 




Lors de I'attaque de chateaux, allies ou ennemis. vous it- 
couvrirei grace a une vue en perspective le batimont, De que! 
savourer a I'avance votre prochaine acquisition! Tout comme 
en ne vend pas la peau de Tours avant de I'avoir tue, on ne 
dort pas dans le lit du seigneur avant de I'avoir (ait trepasser! 
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vous au 
courant de 
I'actualite, 
enfin celle de 
1149, qui 

plus trop ui^uuuuuuuuuuuBi^muuuuuuuuuuu«uu«ui^uuW 
d'actualite pour nous mais qui Test tout de meme sans I'etre. Vous me 
suivei? Parfait Pour une fois qu'on se donne la peine de vous fournir une 
histoire tenant debeut -qui plus est, en francais- et qui s'effre meme le 
luxe de faire allusion a (Histoire, ca serait bete de manquer ca! 

Vous la reconnaissez? Nen, ce n'est pas le profit de Madame Cresson, ni une tache de slime 
laisse par un xenemorphe visqueux et baveux mais il s'aqit bel et bien de la Grande-Bretagne! 
Cest ici que se passera toute Taction du jeu. Vous pourrez y voir le deroulement des batailles, 
la place des chateaux, amis ou ennemis et ainsi suivre revolution de vos conquetes et Teten- 
due de votre domaine. II s'agit, eu fait de I'ecran que vous aurez le plus souvent sous les yeux. 
Pas beau, mais fort utile. 
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Avant de vous lancer dans cette grande aventure, choisissez le personnage que vous de- 
sirez interpreter. Chacun de ces indhridus possede ses avantages et ses inconvenients. 
Pour les combats a Tepee, preferez Longsword (Freud en dirait des choses sur son nom!), 
pour les tournois, la ou vous pourrez sans trop de peine accroitre votre renommee, pre- 
nez plutot Wolfric le Sauvage. Toute votre strategic future devra tenir compte des ap- 
titudes du personnage, ne laissez rien au hasard, e'est le meilleur moyen de vaincre. 








Vous voici parti a I'assaut dun cha- 
teau, line fois les gardes de la (our 
elimines, affrontez leur chef qui, lui, 
ne mourra pas sans un rude combat. 
Dans cette phase de combat, vous 
pourrez bouger (de gauche a droite), 
parer, frapper (avec un unique coup) 
et meme fuir, mais la, c'est dur pour 
le moral! Si vous parvenez a prendre 
cette place forte, vous prendrez 
alors un certain avantage sur les 
autres seigneurs, ce qui ne sera pas 
negligeable par la suite, 



Avant chaque etape importante, vous serez grati- 

fie (Tune superbe page de presentation qui ne man- 

quera pas de vous mettre dans I'ambiance. 

Mettez-vous une casserole sur la tete, prenezvotre 

petit frere en guise de cheval et servez-vous du 

balai de votre mere pour faire la lance, vous 

vous creerez une atmosphere on ne peut plus 

medievale. Comme quoi c'est facile de mettre 

un peu d'ambiance. Prochaine lecon sur 

"Memoires de 1 4.1 8" ou "comment faire une 

tranche* dans son salon sans avoir a bouger la tele". 




Pas demur c'est lui, Errol Fh/nn, 
le seul homme au monde ayant 
pu porter un collant vert sans en 
mourir de honte. En fait, vous 
I'aviez compris, il s'agit la du le- 
gendaire Robin des Bois. Normal, 
en mettant les pieds dans la foret 
de Sherwood, vous ne pouviez 
que le rencontrer. Apres tvanhoe 
dans I'equipe, voila un archer 
d' elite. Gimme vous etes plutot 
sympa (si, si j'insistel), Robin 
vous proposera de venir vous 
aider par trois fois. Entre nous, 
vous risquez d'en avoir besoin! 




Les tournois sont sans doute ce qu'il y a de plus facile, lorsque Ton 
a choisi le bon personnage, pour gagner de la renommee. Une fois 
en lice, visez juste et desarconnez votre adversaire. Attention au che- 
val car le code de la chevalerie est a cet egard intransigeant, on ne 
touche pas aux chevaux. Vous risqueriez d'y perdre toute votre for- 
tune, ainsi que tout votre honneur. Et pourtant, Brigitte Bardot n'exis- 
tait pas encore! Imaginez done un instant si tel avait ete le cas! 




Defender of the Crown 
est un jeu qui a fait un 
malheur lors de sa sortie 
sur micro. Les sraphismes 
etaient superbes, ce qui n'est pas le 
cas dans cette version, et le principe 
de ce jeu a pris un serieux coup de 
vieux, d'autant plus que la version 
Nintendo ne date pas non plus d'hier. 
Je doute vraiment que ce programme 
remporte le meme succes sur la cette 
console. Pourtant, le principe de me- 
langer arcade et wargame n'est pas 
ininteressant, mais le resultat n'est pas 
tres excitant. En fait, I'aspect strate- 
gique du jeu est assez prenant et il 
est vraiment dommage que les se- 
quences d'arcade ne soient pas du 
meme niveau. Defender of the Crown 
n'est pas un chef d'oeuvre, mais il faut 
quand meme reconnaitre que ce jeu 
n'a aucun equivalent sur la Nintendo. 
Alors, je ne le conseillerai qu'aux 
amateurs de strategie et a ceux qui 
ont envie d'un jeu totalement diffe- 
rent des autres. 

AHL 



Tiens, damned! une re- 
lique! Jadis, au Moyen 
Age, c'est le cas de le 
dire, entre deux biberons, 
on nous gavait de Defender of the 
Crown. J'exagere, bien sur, mais cela 
pour dire qu'il ne s'agit pas vraiment 
d'une nouveaute Un manchot par- 
viendrait a peine a compter sur ses 
doigts le nombre d'annees ecoulees 
depuis la sortie de ce jeu sur micro. 
Alors ou est le problems 7 Eh bien, le 
probleme est que tout cela sent un 
peu le rechauffe, c'est une autre ge- 
neration de jeux a mon humble avis. 
Hormis le cote strategie qui, tout en 
etant simpliste n'en demeure pas moins 
passionnant, on reste assez vite sur sa 
faim. Animation mediocre, graphismes 
simplistes, sauf pour certains ecrans pas 
mal du tout, et bruitages quasi inexis- 
tants, bref, on est loin d'un tableau idyl- 
lique. Meme les amateurs de war- 
games risquent d'etre severement 
decus. Les options sont trap limitees 
pour parvenir a gerer les armees d'une 
mflniere realists ft pour menpr He<; 
combats en bonne et due forme. 
Quant aux fans de jeux de roles, n'allez 
surtout pas croire que Defender of the 
Crown ait un quelconque rapport 
avec le RPG, il n'en a meme aucun. Ce 
n'est pas plus mal, on aurait surement 
ete dequ une fois de plus. Alors si 
Defender of the Crown vous rappelle 
de tendres souvenirs, precipitez-vous, 
sinon, mefiez-vous des antiquites, non 
pas qu'elles soient toujours nulles, 
mais elles sont souvent decevantes. 
T'es Super Royaliste 



EDITEUR: PALCOM 

GENRE: WARGAME/ ACTION 

DIFFICULTE: MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 

CONTINUE: 
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 1 
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HAPPY BIRTHDAY BUGS ! 



k 



Cinquante ans deja que ce vieux lapin mangeur 
de carottes s'ecriant a tout bout de champ 
"quoi de neuf docteur?", -phrase aussi celebre 
et tout aussi drole que le celebre "je vous ai 
compris" d'un certain general-, hante nos ecran. Et c'est 
reparti! Pour son anniversaire, 
Bugs Bunny est invite 
par son fan club 
(dont tout Joypad 
fait partie) afin de 
feter I'evenement 
comme il doit I'etre. Sur 
son trente-et-un, Bugs s'ap- 
prete, dans la candeur et I'in- 
nocence les plus lapiniennes, 
a partir rejoindre ses nom- 
breux amis qui I'attendent 
pour une fiesta du tonnerre. Le 
bug, et non pas le Bugs, c'est 
que ses confreres toones ne 
I'entendent pas de cette oreille. 
Pour eux, pas question d'anni- 
versaire ni meme de fan club. 
Jalousie, jalousie quand tu nous 
tiens! Les voila alors ligues, de Titi 
au Coyote en passant par Daffy 
Duck, pour empecher le lapin 
d'atteindre son but, posant pour 
ainsi un lapin qui n'est pas celui 
que Ton attend. Bugs, sur son che- 
min devra done dejouer mille et un 
tours, a force de ruses et de bons coups de maillet. 
Car, il faut bien le dire, comme toute personne sen- 
see qui se respecte, Bugs ne part jamais chez ses amis 
sans son maillet! 

Ca ne fait pas toujours tres bon genre au moment de 
se mettre a table :"Ca vous derange si je mets mon 
maillet a cote de mon assiette?". Mais c'est ca aussi 
le charme Bugs Bunny ! 





Face aux pieux, maillet on pas... Nous ne semmes pas chez Dracula ou les deix seat 
inseparables! Ici, il faudra se concenter d'un saut qui parfois devra etre d'une 
precision diabolique. II faudra souvent etre capable d'atterrir inr urn surface large 
comme une plaquette de beurre, et tout aussi praticable, comprise entre un lot de 
pieux et un gouffre mortel. Charmante perspective ! 




Void 1'un des tableaux bonus. 
A coups de maillet, il faudra ecraser des cranes 
de taupes. Cast ckouette, pane qu'un crane de taupe c'est mou et 
par consequent, ca s'ecrase facilement. Si vous etes rapide, vous gagnerez des vies 
suppiementaires, et pas qu'un p'tit peu mon gars comme disait un paysan Savoyard qui 
ecrasait un jour des taupes a grands coups de beche. 
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Autre bonus stage, et certainement le plus courant, ce niveau vous perntettra une 
fois encore de recolter un nombre non negligeable de vies supplementaires. Le but du 
jeu, ('est de reussir a aligner des chtffres qui apparaTtront sur le diagramme central. 
Pour cela, il faudra en choisir plusieurs, d'une maniere aleatoire, ce qui ne 
simplifiera pas les choses ! 




Une fois les carottes recoltees, elles laisseront place au celebre 
sigle de la Warner Bros qui d'ailleurs pourra vous servir puisque 
Con peut grimper dessus. Ces carottes vous permettront de 
participer un maximum de fois aux bonus de fin de niveau. Plus 
vous en aurez, plus vous aurei de chance de gagner des vies 
supplementaires. Qui eut cru qu'il fallait etre gourmand pour 
vivre plus longtemps? Quel veinard que Demis Roussos ! 



Pour acce- 
der a cer- 
tains en- 
droits baut 
perches, 
■ ne seulc 
solution, 
cette espece 
de balan- 
coire. En la- 
pant adroi- 

tement du cote oppose a celui sur lequel se tiendra Bugs, vous 
panriendrez a atteindre des sommets! Plus dure sera la chute! 





« 



L'avantage d'avoir un 
nom, c'est qu'apres, c^a 
se vend bien! Pourtant, 
pas question de bade 
avec Buss Bunny qui presente meme 
plusieurs qualites. Bien sur, on 
n'echappe pas aux eternels sprites 
qui ne cessent d'etre fievreusement 
agites du "syndrome guirlande", mais 
I'interet du jeu en lui-meme est, par 
contre, indeniable. Le parcours de 
Bugs Bunny est long et ne manque a 
aucun moment de variete voire meme 
d'originalite, comble du luxe! 
Cependant, les decors sont d'une 
pauvrete affligeante, ce qui introduit 
une certaine morosite generale au fil 
de la partie. A voir des fonds toujours 
aussi fades, le jeu lui aussi en perd ses 
couleurs! Du point de vue musique, 
malgre un choix plutot restreint, I'am- 
biance est la; quant aux bruitages, in- 
signifiants est I'adjectif qui semble les 
designer le mieux! Bon, pas excellent, 
ce Blow Out, merite que Ton s'y arrete, 
au moins pour Bugs Bunny et son an- 



niversaire 



On reconnaft ici 
deux des acolytes 
toones de Bugs 
qui, pour 
I'occasion, se 
font son 
enneml. Cette 
sombre 
machination 
nest pas mise 
en place par les seuls 
Coyote et Daffy Duck, vous rctrouvercz tout 
au fil du jeu plusieurs vedettes de la Warner 
Bros. Dc quoi reviser vos classiques du dessin 
anime en un seul coup! Moi qui ai toujours 
reve de voir Titi se fair* broyer a coups de 
maillet de troll! Ah! Bonheur supreme ! 



("'est i in plaisir de retrou- 
ver notre mangeur de ca- 
rottes prefere sur 
Nintendo, d'autant plus 
que des graphismes soignes (surtout 
ne ce qui concerne les sprites) et une 
musique entrainante rendent bien 
I'ambiance des dessins animes. Cela 
dit, on peut regretter que le jeu 
manque un peu de fantaisie et d'hu- 
mour, car il s'agit d'un jeu de plates- 
formes assez classique qui est bien loin 
des delires habituels de Bugs Bunny. 
On ne s'amuse pas autant qu'en re- 
gardant un dessin anime de la Warner, 
mais Taction est prenante et le chal- 
lenge est suffisamment eleve pour que 
I'on s'accroche. Si Bugs Bunny Blow 
Out ne figure pas parmi les chefs 
d'oeuvre de cette console, ce n'en est 
pas moins un jeu attrayant qui vaut le 
detour. AHL 



T'es Super Rabbit 



EDITEUR : KEMCO 
GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 
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ENDO 




CONTREZ 1A REVOLTE DU MONDE 
SOUTERRAIN! 

Le monde souterrain est en ebullition! Endoctrines par 
une entite quasi demoniaque du nom d'Edogy, les 
creatures tout droit sortis du Midian de Clive Barker 
ont decide de s'emparer de la Californie. Pour ce 
faire, el les ont enleve une jeune fille, Allison, votre pe- 
tite amie a vous Jack, et la fille d'un grand savant connais- 
sant tout sur tout. Seulement, le hasard (appele pro- 
grammeurs dans ce cas), a voulu que vous aussi soyez 
en relation avec le monde souterrain, par I'intermediaire 
de Zebediah, magicien qui vous a enseigne une tonne de 
trues, de comment balayer le plancher a comment faire un 
boeuf bourguignon en passant pas une dizaine de sorts d'at- 
taques, de soins, et de metamorphoses. Grace a ce savoir, 
y compris la recette du boeuf bourguignon, vous partez vous- 
meme au coeur du monde souterrain pourydelivrer Allison 
et y neutraliser la rebellion, lis ont voulu la guerre, ils I'auront! 
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Dans la peau d'un lion, votre force sera accrue et vous vous retrouverez invincible 
lors de vos sauts. De quoi (oncer tete baissee a travers les niveaux! 



Dans le cirque, mefiez-vous de ces clowns accroches a des ballons. Une fois le 
ballon eclate, ils courront sur le sol a grande vitesse, ne vous laissant qu'une 
fraction de seconde pour lancer vos boules de feu ou tout autre projectile. Pour 
les eviter, transformez-vous en aigle et rasez les plafonds. II faut parfois savoir 
etre un pacifiste! 

t--. .-j»aft — --as? . -«r ^^^ — -^jk 



Grace a votre magie, en y ajoutant un brin de concentration, vous parviendrez 
a une puissance de feu incroyable. En face d'ennemis redoutables comme les 
boss de fin de niveau, prenez le temps d'envoyer un ou deux de ces tirs magiques 
haute puissance, vous ne le regretterez pas! 

Avec ces ailes au dos, vous pourrez eviter bien des problemes. N'hesitez pas a 
user de ces transformations souvent, en particulier contre certains boss, vous 
passerez ainsi des niveaux avec une facilite hors du commun. 
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Gigantesque et possedant une faiblesse 
au niveau du ventre, ('est ainsi que 
sera le premier boss. Us suivants 
seront tout aussi gigantesques, roais 
beaucoup moins evidents a detruire. Ne 
criei pas trop vite victoire! 




Une petite partie de jeu de plates-formes avec tette montee sur res 
especes de ballons. Agilite et rapidite seront ici de mise pour survhrre. 
Une fois de plus, les attaques de I'ennemi seront aussi nombreuses 
que variees, alors soyez prudent! 




Un coup d'oeil sur les sorts au programme. Sort d'attaque ou de transformation? Utilisez-les de maniere adequate avec 
chaque situation. Certains sorts seront d'une efficacite plutot restreinte face a certaines creatures. Si vous ne voulez pas 
etre rapidement desappointe, reflechissez un instant avant d'uter de magle. 



Piouh! Quelle odeur! Normal, car 
pour aller dans le monde 
souterrain, il faut passer par les 
egoGts. On fait plus rejouissant, 
mais on ne fait pas plus mal 
frequent*. Soyez vigilant, I'ennemi 
peut sortir d'a peu pres partout! 



Totally Rad est certaine- 
ment un jeu qui merite un 
minimum d'attention. Tout 
d'abord, signalons que 
les sraphismes font preuve d'un soin 
certain. Les decors de fond ne souf- 
frent pas de la sempiternelle nudite qui 
caracterise nombre de jeux sur la 
Nintendo. On a meme droit a un scrol- 
ling differentiel sur plusieurs plans du 
plus hel effet Voir du differential sur 
la Nintendo, rien que cela, c'est un ex- 
ploit! Les sprites sont suffisamment 
distincts pour ne pas confondre un 
clown avec une blatte et les boss de 
fin de niveau ne sont pas mal du tout, 
autant question originalite que de- 
sign. L'animation souffre a certains 
moments d'une certaine faiblesse. En 
particulier lors des scrollings verticaux 
oil, lors de certaines sequences, on as- 
siste meme a des ralentissements. Cela 
n'empeche en rien Totally Rad d'etre 
un jeu riche en idees pour le moins ori- 
ginales et de figurer en bonne place 
dans le Top 20 Nintendo. 

T'es Super Radioactif 



Bien que sa realisation soit 
assez soignee, ce jeu ne 
paye pas de mine au pre- 
mier abord car il degage 
une impression de deja vu. Pourtant, 
on se prend aujeu tres rapidement et 
on enchaTne les parties en progressant 
un peu plus a chaque fois. Sans etre 
d'une folle originalite, Totaly Rad pre- 
sente quelques elements inhabituels 
dans ce type de jeu, comme le tir puis- 
sant a la R-type ou le choix entre de 
nombreux types de magie (y compris 
celles qui permettent de reprendre de 
I'energie). De plus, lajouabilite estex- 
cellente et Taction ne manque pas de 
punch. Meme si Totaly Rad n'egale 
pas les chefs d'oeuvre de cette 
console, c'est un jeu qui merite le de- 
tour et qui ne decevra pas les amateurs 
d'action. AHL 



EDITEUR : JALECO 
NOMBRE DE NIVEAUX : 5 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : INFINIS 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 
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DIX MILLE PLATES-FORMES SOUS DiX FORMES PAS PLATES DU TOUT! 



La Californie, c'est tres chouette. Si, si, serieuse- 
ment, il y a du soleil, des filles, un ou deux trem- 
blements de terre par ci par la pour se remettre 
les idees en place, et, comble du comble, il y a 
aussi des salles d'arcades. Pas de I'arcade tel que nous 
le connaissons au coeur de nos pauvres salles euro- 
peennes, mais de la realite virtuelle, celle dont on nous 
parle tant. Kid, un fan comme vous et moi, s'y est done 
precipite afin de s'amuser, une fois. Mais comme Kid 
est une personne sur laquelle la Poisse s'achame avec 
une malignite sans borne, il a fallu qu'au meme mo- 
ment, les dimensions s'emmelent et que le virtuel de- 
vienne reel. Kid se retrouve done au milieu de toutes 
sortes d'univers dont le danger est proportionnel a la 
beaute. Tour a tour au Moyen Age ou cotoyant des ro- 
bots hyper perfectionnes, Kid n'a qu'une envie, re- 



toumer chez lui. L'avantage du jeu video dans lequel il se retrouve, 
c'est qu'il permet au joueur de revetir plusieurs identites, afin de 
mieux vaincre les difficultes du lieu. A grands renforts de degui- 
sements, Kid devra done parcourir un nombre faramineux d'uni- 
vers varies, ou I 'attend tout une "petite boutique des horreurs"! 



Pour Re pas vous retrtuver a 
court de temps, il faudra sauter 
sir ces pendults qui, tilts 
aassi, se trouvem dam des 
bri«,ues. Si vous tardez troe et 
o,ue vous m parvtMZ pas a 
trornwr la sortie du niveau dam 
le temps impose, vous risquez 
de voir votre stock de vies 
diminuer a vitesse fraud V. 
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LES DIX FACES DE KID CHAMELEON 












Voila Kid, tout nu, enfii presque, sous son jour 
le plus naturel. Ne craquez pas mesdemoi- 
selles, quant a vous messieurs, admirer la 
classe. Son point ? Faire des sauts perilleux 
particulierement efficates pour atteindre I'in- 
accessible! 



iiEi^'BriE'W !^ 




itnasrevner tse'C .dnofalp ua elloc sre'rtne xuaelbat sed ressap 
te etrvarg al resrevni arruop diK , draob etaks nos rus etnom 
siof enU 



Non, non, ce n'est pas urte casserole sur 
partes! II s'agrt bien de Kid sous fun de 
ses nombreux deguisements. Grace a ce 
costume de chevalier, par de probleme 
pour defoncer routes les briques, d'un 
coup de tete, ou en sautant dessus de 
tout son poids. A rename, le deguisement 
devait etre celui de Denris Roussos, 
mais la taille du sprite etait trop difficile 
a gerer, alors les programmeurs se sotrt 
rabattus sur la figure du chevalier... 




II s'agit sans doute la du premier heros de I'histoire 
du jeu video qui se balade avec un aphrodisiaque a 
la place du nezi Abattez murs et adversaires lorsque 
le passage est obstrae! je ne vous dis pas le mal de 
rrSrte en fin de partle! 



Ah! moderne le gars! Ah vnualh! Cest cool sa 
tenue genre ver luisant! Grace a son super fusil 
laser, il fera apparaitre tous les bonus 
dissimules, et il y en a! De plus, quand il y 
pensera, il pourra aussi tirer un rayon model, 
bien pratique pour se debarrasser des boss, 
mais encore faut-il qu'il y pense. Ce n'est pas 
parte qu'on s'habille en ver luisant qu'on est 



Ce n est pas parce que I on joue une mouche que I on est forcement dans la m... 
enfin que tout se passe mal. Ca se voit toot de suite a ce regard d'un vert intense, 
qui n'est pas sans rappeJer Marie Laforet, qui respire 1'intelligeiKe. Et puis, I'avantage 
d'etre une mouche, e'est qu'on peut se roller un peu partout et que la petite taille 
permet d'emprunter certains passages du genre plutot etroits. 




Ultime deguisement du Kid, et 
certainemeirt le plus pratique pour 
passer bien des situations sans se 
fatiguer, I'homme tornade! Prenez de 
I'elan et amusez-vous a faire la toupie 
dans les airs! Oh, un conseil! Evitez la 
choucroute, le cassoulet et la fondue 
avant de tenter I'experience, vous 
risqueriez de vous refaire un decor 
maison dans un style assez particulier! 
Enfin, je dis ca comme ca... 



Sayonara, honorable partenaire! A 
vous de jouer du sabre, sous ce costume 
de samouraT on ne peut plus colore. 
Lorsqu'un tir adverse arrive, un coup 
de katana, et voila le projectile reduit 
en micro miettes! Si votre reve a 
toujours ete de voir vos adversaires 
perir sous les coups redoubles d'une 
lame d'acier mauiee avec dexterite, 
foncez dans le tas! Et n'epargnez 
personnel 



Si je vous parle de Jason Vorheese, le 
sanglant heros des Vendredis 1 3, vous 
imaginerez sans peine que sous cette 
allure. Kid saura se faire respecter. De 
toute facon, ceux qui ne se soumettront 
pas, recevront un lot de hachettes en 
pleine face en guise divertissement et, 
apres avoir essaye sur un(e) professeur 
d'allemand qui passait par la, je vous 
assure que e'est une methode de 
persuasion tres efficace. 



forcement une lumiere! 

E5MI1@MIMIJ 




Ach! Ja! Wunderbar! Ein tank mit eine tete 
qui sort! Ach! Sehr drole! Et en plus, le tank 
tire vielen cranes qui tuent tous les 
adversaires in ein din d'auge! Jamais Herr 
Kid n'a eu un physique so seduisant. Et pour 
ce qui est du gut gout, on s'y connait, uns, 
les Allemands! 



imtftQ injfcigifcigjl 
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DES DECORS 
TOUTAUTANT 
POIYMORPHES 

Ah! Us voyages forment la 
ieunesse! Question decors, on 
ao pout pas so plaindro du 
manque do beaute on do 
variete! Sous la pluie, dans 
des souterrains, en plein air et 
au soleil... j'en connais un qui 
va revenir bronze! Enfin, si 
jamais il revient un jour, ce qui 
est loin d'etre sQr! 




Sans avoir lu la preview 
que Ton avait presentee de 
ce titre dans I'un de nos 
precedents numeros, qui 
" douter que sous ce nom 
se cachait un jeu aussi genial ! Eh oui, 
je vous le dis comme ca de but en blanc, 
Kid Chameleon est un jeu senial. Inspire 
par le celebrissime Mario de Nintendo 
dont la reputation n'est plus a faire. Cette 
realisation de Se3a est sur Megadrive ex- 
cellemment executee. Avant d'abor- 
der des themes un peu plus techniques, 
accrochons-nous a Taction et a I'in- 
trigue developpees ici. Pur jeu de plates- 
formes, Kid Chameleon apporte a la 
Megadrive ce qui lui manquait encore, 
un jeu plein de rebondissements et 
d'astuces; plus de trappes, de passages 
secrets et de pieges mortels. Lorsqu'on 
commence une partie, il est difficile de 
s'arreter, vraiment ,ce jeu est tenement 
sympa, rapide et performant que Ton 
a, a chaque instant, envie d'aller plus bin 
et de connaltre la suite qui ne deceit 
jamais. En fracassant des briques avec 
sa tete, notre petit bonhomme en- 
grangera des dizaines d'options qui 
progressivement lui permettront d'ame- 
liorer son comportement devant les 
monstres qui I'attendent a chaque tour- 
nant. Tout comme Mario sur Super 
Famicom, Kid Chameleon est graphi- 
quement plutot moyen, quoique net- 
tement plus fin tout de meme. Egaye par 
des bandes sonores agreables et par de 
superbes scrollings multi-directionnels 
sur plusieurs plans, ce jeu est I'un des 
meilleurs que Ton ait vu sur Megadrive 
depuis pas mal de temps. Sans etre le 
successeur de Sonic, Kid Chameleon est 
un jeu qu'il faut posseder. Un must. 

J'm DESTROY 




Pour trouver certains deguisements, il iaudra 
se casscr la tete... sur do potites briques 
prevues a cet effet. Dans cos briques, vous 
trouverei aussi de nombreux cristaux qui vous 
serviront a lancer des sorts de magie. 
Attention cependant, une large partie de cos 
briques est invisible et n'apparatt que si Ton 
la touche. Une bonne occasion de fouiller 
chaque coin et recoin, mais quand on salt que 
le temps est limit*... 



Les teleporteurs, parfois places 
dans des endroits complement 
dingues, vous permettront de 
passer les niveaux, ou bien 
d'acceder a des ecrans truffes de 
bonus. Pour acceder a ces ecrans, 
on peut bien sur employer les 
passages secrets, mais comme lour 
nom I'indique, ils sont secrets. Alors, 
il ne vous reste plus qu'a etre 
observateur et, vu le nombre de 
passages, vous risquez d'en trouver 
encore quand vous serez a la retraite. 
En voila un jeu qui dure! 





La grande majorite des monstres s'abat en sautaat 
adrortement sir les totes • Aux derweres nonvoles, 
Demis Roussos aurait essaye avec Patrick Dupond 
et, vous me croirez si vous le voulez, ca marche! 
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En collectant les cristaux (jusqu'au maximum de 
99), vous serei a meme de lancer des sorts, dont 
la nature variera avec le deguisement porte. Pas 
moins an total de 1 2 sorts differents, de quoi 
egaver ves soirees de printemps! En general, 
chaque deguisement vous perntet d'utiliser deux 
sorts differents, un a puissance reduite (coStant 
la modique somme de 20 cristaux) et un autre 
aux effets devastateurs, mais dont le prix est 
subtantiellement plus eleve (50 cristaux!). 




EDITEUR : SEGA 



GENRE PLATE FORMES 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : + 100 (!!!) 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 ou 2 

CONTINUE : 3 



ANIMATION : 1 7 

MANIABILITE: 19 

SON : 1 7 




Direct concurrent du 
Mario de Nintendo, Kid 
Chameleon est un jeu qui 
rivalise avec brio. Point 
essentiel du jeu: son ampleur. Immense 
est un mot encore trop faible pour 
qualifier I'etendue du jeu Meme s'il 
n'est pas d'une difficulte extreme (hor- 
mis certains passa9es assez delicats), 
on ne peut serieusement pas dire que 
Ton en vienne a bout facilement, et 
meme tres loin de la! Pour une fois, on 
en a vraiment pour son arsent! Outre 
son aspect tres vaste, le jeu offre aussi 
des qualites plus techniques tres ap- 
preciates. Les sraphismes sont fins, 
I'ammation est exemplaire, le scrolhns 
differentiel sur plusieurs plans est sou- 
vent, pour ne pas dire tout le temps, 
present a I'ecran, et pour clore sur ce 
chapitre technique, les musiques va- 
riees sont quasiment toutes excel- 
lentes. On ne peut pas tarir d'eloges 
face a la realisation. Les sprites eux- 
memes font preuve d'une variete 
dingue (chaque nouvelle ctapc ap 
portant au moins une nouveaute) et 
Ion prend un incessant plalslr a dc- 
couvrir chaque niveau, avec sa faune 
et son decor, les deux rivalisant de 
beaute et de bon gout. On sent ('ins- 
piration qu'n pu nppnrtcr Mnrio, m«it. 
quand on vuit le resulldl, un peul le- 
gitiment se dire que Mario est battu. 
A quand In reviinrhp' 

T'es Super Romantique 




0* ne plaisante puts to, il taut juste (aire 
r ces tnis totes, poor ne pas fhw trees piods mm 
terre. Sous le degursemeot du sanMarai' ou ceiui de 
Jason, KHispoumeibienfatreun massacre. N'nesitei 
pas a coMbattre lennerni an corps a corps, on plutot 
aucorpsatete.Pietinei-luileaane,ilpawTartiMen 
y perdre la vm, et en pits b vie! 
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Super Famicom 1 990 Frs 

Super Famicom + 1 Jeu 2 490 Frs 
Peritel pour SFC 499 Frs 

Alimentation 199 Frs 

Joystick JB King 690 Frs 

Joypad ASCI ou HORI 375 Frs 

La Super Famicom comprint 2 mariettas ', 
una p6ritel at una alimentation. 



JEUX POUR SUPER FAMICOM 



10H30 it VHOO. 



(16-1)40.38.02.38 et ( «- 1)40.34.36-26- 




L 



RUSHING BEAT 

Contra Spirit 696 Frs 

Exhaust Heat 695 Frs 

RPM Radna 645 Fn 

GPX CyberTormula 645 Frt 

Top Racer 695 Frs 

Final Fight Guy 695 Frs 

Xardion 695 Frs 

S.T.G 695 Frs 

F1 Grand Prix 695 Frs 

Super Valis 695 Frs 

Air Management 645 Frs 

Peable Beach 645 Frs 



Actraiser 


645 f 


Actraiser II (Soul Blader) 


695 f 


Area 88 


545 f 


Arthur Quest 


695 f 


Castlevanla IV 


645 f 


Chess Master(U.S) 


645 f 


Darius Twin 


595 f 


F-Zero 


645 f 


F1 Exhaust Heat 


695 f 


F1 Grand Prix 


695 1 


Final Fight 


645 f 


Final Fight Guy 


695 f 


Goemon Fight 


645 f 


Gradius III 


595 f 


Hyper Zone 


495 f 


Jerry Boy 


495 f 


Joe And Mac 


645 f 


Lemmings 


595 f 



Nosferatu 

(Prince of persia) 645 

Paper Boy II (U.S) 595 

Pilot Wings 595 

Populous 595 

Pro Football 645 

Pro Soccer 595 

Raiden Trad 595 
Super Adventure Island 605 

Super Chinese 645 

Super E.D.F • 645 
Super Formation Soccer 695 

Super Mario World 645 

Super Pro Wrestling 645 

Super R-Type 545 

Super Tennis 645 

Super Vails 695 

Thunder Spirit 595 

Y's III 645 

ZekJa III 695 



Weptiowau (WMMwte demies IBS. 



Olseld World 
Muscha 

Super Cup Soccer 
Wrestle Mania 
Super Ateste 
Addams Famly 
Pit Fighter 
Smasn TV 
World Soccer 
Rival Turf 
Paahln BaMh OoW 
Xardion 



US 

US 
US 
US 
US 
US 

m 



645 Frs 

695 Frs 

695 Frs 

645 Frs 

695 Frs 

645 Frs, 

595 Frs 

595 Frs 

645 Frs 

595 Frs 

USES 



BOXING WORLD CHAMPION 





Megadrive 990 frs 

Megadrive + 1 Jeu* 1 290 frs 

Mega CD 3 990 frs 

Mega CD + 'Earnest Evans 4 490 frs 
Megadrive + 1 jeu' + Mega CD 4 990 frs 
'Nous oonsuKer pour le jeu 

La Megadrive comprant 1 manette, 1 dble 
peritel et 1 atmentathn... 




Battle Mania SHT 

Steel Empire sht 

Take The "A" Train SLQ 

Shinning Force FtPQ 

Shadow Of The Beast ACT 

Turbo Out Run RAC 

Pit Fighter COM 

Crude Buster COM 

Thunder Pro Wresting SPT 

Alisia Dragoon ACT 

Grand Slam (Tennis) SPT 
Art Alive (Utilltaire de dessin) 

Jordan VS Bird (NBA II) SPT 
Slime World 
F1 Hero MD 
Desert Strike 
Badomen 

Mario Lemieux Hockey 
Super Monaco GP 2 



ACT 
RAC 
ACT 
ACT 
SPT 
RAC 



4491 
4491 

399 1 
4991 
4491 
4491 
4491 
4901 
4491 
4901 
4491 
4491 
4901 
4491 
4901 
4491 
4491 
4491 
4491 




.es grands 

After Burner 

Aleste 

Alex Kidd 

Alien Storm 

Batman 

Beast Warriors 

Cynoug 

Dahna 

Dick Tracy 

Double Dragon II 

F1 Grand Pnx 



Hits 

399 f 
449 f 
299 f 
449 f 
490 f 
449 f 
490 f 
449 f 
399 f 
299 f 
449 f 



fc 



ouIstnI Ghosts 
Golden Axe II 
Galaxy Force II 
Hell Fire 
Immortal 

Joe Montana Fooball I 
John Madden 92 
Kabuki Soldier 
Marvel land 
Magical Boy 

Msrcs 

NHL Ice Hockey 

PGA Tour Golf 

Pit Fighter 

Populous 

Phantasy Star ll(U.S) 

Phantasy Star lll(U.S) 



2J. ,£*""*« 

Alimentation 
Adaptateur de jeux iao 

Arcade power Stick 



'•«• 



449 
490 
490 
449 
399 
349 
399 
490 
449 
490 
399 
449 
399 
490 
490 
490 
449 
490 
590 
590 



Road Rash 490 f 

Rolling Thunder II 44$ f 

RunarK 299 f 

Shinning And Darkness 590 f 



Street Smart 
Saint Sword 

tteel Empire 
trlder (The) 
Super Monaco GP 
Super Volleyball 
Tecmo World Cup 92 
Thunder Fox 
Thunder Force III 
Toki 

Undead Line 
Valis 
SD Valis 

Wanl Want World 
Wonder Boy IV 
Y's III 



449 f 
449 f 
449 f 
399 f 
449 f 
449 f 
449 f 
349 f 
490 f 
449 f 
449 f 
449 f 
275 f 
399 f 
490 f 
590 r 




Aleste 
Ax Battler 

Bhase HQ 
olumns 
Devilish 
Donald 

Eternal Legend 
Fantazy Zone 
Fray 

Gagala 91 

Gerubi (adventure of) 
G-Loc 
Super Golf 
Griffin 

Magical IGuy 
Magical Puzzle 
Haffey Wars 
Space Harrier 
Joe Montana Footbal 
Ninja Gaiden 
Mappy 



Mickey Mouse 

Super Monaco GP 

Out Run 

Pud And Putter 

Pengp 

Psychic World 

Rastan Saga 

Shinobi (GG) 

Slider (Skweek) 

Sonic 

World Base Bal 

Super Base Bail 91 

Waga Land 

Wall Of Berlin 

Wonder Boy 



295 
275 
295 
245 
245 
275 
295 
295 
245 
295 
245 
295 
245 
245 
275 



LES NOUVEAUTES : 
Phantasy Star Adventure 295 
Alien Syndrome 275 

Buster Ball 275 

Wonder Boy 
InMonsterLand 295 f 



LES ACCESSOIRES 

Vs cable 

Loupe "Wide Gear" 

Battery pack (Avec alimentation) 

Game Bag 

Alimentation 

Adaptateur Master Gear 

Parmat d'utllliar lat jaux Maitar Syitam 
but Gam* Gaar 



199 f 
175 f 
349 f 
99 f 
199 f 
S9 f 




at 

3 



NOUVEAU I 

Avec I e 

battery 

pack, economisez des 

centames de francs en piles I 
UVREAVEC UNE 
ALIMENTATION 

Amorti des la 25eme heure de 

Jeu. 

Le battery pack est 

I'accessoire indispensable a 

toute Game Gear 




SEGA, NINTENDO, NEC, SNK el AMSTRAD sont des marques deposees Megadrive. Master System, Game Gear, Super Famicom. Game Boy. Neo Geo. Core. Super. 
T, ei LT sont des produiis deposes. Photos non confractuelles SHOOT AGAIN se reserve le droit de reviser ses prix sans preavis, Qllre dans la iimile des slocks rjsponibies Lisle e)tfiaustivi 
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Votre moniteur Amstrad ne vous sert plus, vous voudriez acquerir une console japonaise 

qui ne fonctlonne pas avec votre televlseur. Vous WHLtSEZ TROP LA TELEVISION DE 

VOS PARENTS, jouez dans votre chambre grace a I'adaptateur peritel pour moniteur 

AMSTRAD CTM 644 OU OTM 664. 
Tres simple de branchement, II vous permettra de decouvrlr tes joies d'une Megadrive, 
d'une Master System I ou II, d'une Nee, d'une Nintendo ou d'une Super Famicom sur 
votre moniteur. N'hesitez pas a le commander des maintenant, II est compatible avec 
tous les ordinateurs Amstrad (sauf PC) et toutes les consoles, meme francaises... 



NEC, Core Grafx 

La machine a nouveautes... 



Zes News CD Rom : 

Devil Hunter 449 f 

Taikoki 449 f 

Pachio-Kun 449 f 

Les News Super CD Rom : 

Psychic Storm 490 f 

Hawk-C3 449 f 

Rising Sun 449 f 




> PSYCHIC STORM 




Panza Kick Boxing 499 f 

Shadow Of The Beast 490 f 

Davis Cup 490 f 

Babel 449 f 

Forgotten World 449 f 

Les News an Carte : 

Twin Bee 399 f 

Toilets Kids 399 f 

Main Sweeper 399 f 

Gokuraku Chukatisen 399 f 

Cyber Dodge 399 f 

Mr. Don 399 f 



MO GEO 

La Dells fl m m 

consoles, une 
veritable machine 
d'arcade a domicile. 



3490 Frs 

avec Magician Lord 




JEUX NEO GEO 



Aso II 

Baseball Star 
Burning fight 
Cyber Lip 
Ghost Pilot 
Golf 

Joe Boxer 
Joy Joy Kid 
King Of Monst 
League Bowling 
Magician Lord 
Ninja Combat 
Nam 75 



Raguy 

Sen Go Ku 

The Super Spy 

Crossed Sword 

Super Baseball 

Nouveautes : 

Eight Man 

Fatal Fury 

Trash Rally 

Frenzy Football 

Soccer Drawl 

Mutant Nation 



4 

"l"* 
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GS3 



145 rue de flandre 
750 e Paris. 
Telephone : 

(D40.38.0Z3H 

C^40O4rvi?fi 

M' Crimes ou 

Corentin Cariou 

Ouvert du lundi mu 

samedi de 10H30 

a 191 130 



ECHAHGEZ LES CARTOUCHES 
QUI HE VOUS IHTERESSEHT PLUS III 




Le club d'echange 
■SHOOT AGAIKrVc'est : 

- Plus de 350 cartouches (dont plus 
de 150 sur Megadrive) en stock 
permanent. 

- Des jeux de qualite tou jours en 
excellent etat 

- Un renouvellement chaque (our des litres disponibles. 

- Un service d'echange par correspondance intelligent et 
performant. 

LES CONDITIONS : 

- La reprise des jeux est limitee en fonction du stock disponible au 
moment de Pechange. 

Dans le cas ou le jeu echange serait deja dsponble, I ne sera repris 
j'a I'unique condition que I'echange soit effectue dans le cadre de 
aux jeux contre un. Ced afin de maintenir une grande variete dans les 
litres proposes. 



qu'i 
deu 



LES TARFS : 
Super famicom ISO is par jeu ou 2 jeux contre 1 fehartje granat 
MegaDrive 100 is par jeu ou 2 jeux contre 1 echange grams! 

Nee, Core Grafx 80 fn par jeu ou 2 jeux contre 1 achanae graiuit 
Master System 75 is par jeu ou 2 jeux contre 1 fehange grout 
Game Boy 50 is par jeu ou 2 jeux contre 1 fcha^e gramit 




NOUVEAU I 
Un depart ement 

occasion. 
Des titres a 25. 
50. 75% de leur 
valeur. Des nouveautes tous 
les jours, des jeux geniaux a de petit prix... 
Cortactez-nous pour plus de renseignements au : 

(16-1)40.38.02.38 ou (16-1)40.34.3626 



SHOOT AGAM 

SPECIALIST. 
DE .'.CHANGE 



Bulletin a deeouper rempli, puis a joindre avec le bon de commande ct-dessous 
I a : "Club d'eehanfle Shoot Again, 145 me de flandre. 75019 Paris" 

□j'envoie 2 jeuxJeu(x) exp6die(s) : 

contre 1 et beneficie 
des frais de port" 

gratult - 

□je prefere donner Jou(x) d6sirft(s) : V. 

1 jeu contre 1 en2/. 3/. 

payant la somme^, §j 
oorrespondant a ma 

console et rajoute &■ 7J. 

30 frs de port. 8/. g/ 



BON DE COMMANDE A DECOUPER PUIS A RET OUR HER A SHOOT AG AIM" MS RUE DE FLANDRE 75019 PARIS 



Veuillez rajoutor 30 Frs do port pour touts commands do console. 

Nom Prenom 

Adresse. 



Ville 

Telephone 



Code postal.. 
Data 



Je desire commander le materiel suivant : 

Ote Designation Prix 



C.B. n' : 



I 1 I I 1 I I I I I I 1 I 1 I I 



Data d'ox : 



1_LL 
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Participation au frais de port et d'emballaoe 
MONTANT TOTAL : 



30F 



j Je joins a ma commande : dm cheque. Qjn C.C.P.. Uun mandat tettre. QJe prefere payer au facteur et rajoute 30 Frs de Conke RemBousemenT a ma commande. . 
l^..P??^. e .. u . n .^L:..^^.^ n ^..5:...^. ! ?!^ s /^ tem ■ ou II Q. Game gear □, Nee □, Game boy □, Super famicom □, Moo o/bo □, Autre Ot 
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EXTRA, EXTRA! LES DERNIERES NOUVELLES TOUTES FRAICHES!' 










Ah! Livreur de joumaux! Ga c'est un beau metier. 
Je suis sur que vous avez tous reve un jour, de 
faire partie de cette elite a velo qui distribue les 
canards plus vite qu'elle ne pedale! D'autant plus 
que lorsque Ton sait que Gres Lemond lui-meme fut autrefois 
Tun de ces joyeux lurons a casquette, on comprend que 
cela suscite un engouement soudain un peu partout. Bien 
que je me demande si ce triple vainqueur du Tour de 
France, a eu a faire aux debiles profonds qui peuplent la 
charmante ville dans laquelle notre livreur se trouve. Car 
entre ces chiens et chats enrages qui vous sautent des- 
sus, ces voitures qui arrivent a toute vitesse de face sans 
oublier des personnages bizarres comme Madame La 
Mort (!) ou bien ces energumenes qui sortent des 
egouts, il ne sera vraiment pas facile de lancer votre 
journal dans la bofte aux lettres. 
Heureusement, apres votre dure toumee matinale, vous 
pourrez vous entraTner a la sortie de la ville, sur un ter- 
rain vague amenage pour vous. Eh oui, comme vous 
voyez, on est dans I'illogisme le plus complet on 
s'entraTne apres! 



Ma parole, si vous ne faites que des coeaeries, du feare vandalisme en cassant 
todtes les vitres ou ei rouiant sur les peloases, was risquez de voir votre troncbe 
dans le meme journal qae voas livriei il y a pea. Ce a'est pas tres qlorieux pour 
e voas voaliez rivaliser avec le fameux Oaqlet's! 




' Ce smerfman qai n'a riea trouve de inieux 
que de s exciter sar les trettoirs de la 
ville, va serieuseraeut voas qener daas 
l tithe. Pour I'eviter, deal 
: soit vous I'evitcz dclicateaeut, 
sort voas lai faites respirer de pros le 
plomb de I'eecre du journal. Croyez-nioi, 
u reveille! 




Des obstacles, vous en rencootrerez uae ribambelle. Tous aassi saaqrenus les 
■as qae les autres. La, voas pouvez a daji in le triste spectacle qu offrent ces deux 
abrutis ea se frictioenant quelqae pea a propos d'aae brautille. Poar les mettre 
d accord, c'est simple, offrez-leur an beau journal tout cbaad. Visez juste! 




OUER! CAME OVER! 



©tje Bailij &un 



CAME OVER! 

DAILY | 

FINAL 




1 .700 S2 MMN 
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THE HORLOS MOST THKOMHHLE NXMSPHPER 

PAPERBOY CALLS IT QUITS! 



CCUSEO OF 
CGUXGCNCC, 

HHORLlSrl 



fllLY SUN 
UBSCRIPTIOM 
«TC PLUMHtT 




-MOnsT EVER!" CL«I»| 
IRATE CUSTOMERS. 



■ME MAS A 
Hfrll LOSER'- 



1.200 

• • • 
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C'est bien coaau, la nort 
arrive soavaat a I'iaipro- 
viste. II ea va de bmmw 
lorsqu'elle decide de se 
deplacer elle-meme. 
Madame La Mort rode, en 
effet, dans la vile de notre 
petit livreur. A voas de 
vous en debar rasser le 
plus vite possible! 
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OUAAAH! Ah que c est Johnny et Ouglet s qui $e baladent en Harley. 
Ah que coucou les gars! Ah que was vous la donnez comme des betes! 
Ah que vwis reulei vita! Ah que Ouglet s il essay* de d'imitationner, 
mais qu'il y arrive pas. Ah que sacra Ouglet s! 



Enfin, un pea da rapes bien merit*. J'espere que ma tournee n aura 
pas etc trap minable ". Non, Ouglet s, a* t'inqaiete surtout pas; ta 
as juste defonce toutes les pelouses, tasse toutes les vitras, ecrase 
toutes les vieilles, et surtout, tu a'as livre aucun journal. A part (a, 
tout va biea, mon cher Ouglet s! 



brsquevousserei en rade de matiere premiere -oubiea en chomage 
technique momentane- vous pourrez, ea ramassaat ces beaux 
paquets-cadeaux, vous renflouer ea journaux. Ce qui est biea la 
moindra des choses lorsqa'on livre! Mais, a vrai dire, je ne 
compreads pas tras biea pourqaoi des paquets-cadeaux? Bah, 
certaiaement une idee de ce genie qa'est Ouglet s! 



frt?«H-»CfVtjaM|iav*p 







Apres ses multiples sorties 
c urde multiples consoles, 
iortables ou non, 
aperboy fait un atterris- 
, e force sur la Mesadrive. 
Et Ton peut dire que ca ne s'est pas 
trop mal passe. Avec des sraphismes 
assez sobres -pour un jeu comme 
celui-la, c'est presque normal- des 
musiques entrainantes et une mania- 
bilite un petit peu superieure a celle 
de la Super Famicom, je crois que 
nous sommes en presence d'un bon 
soft. Sans pour autant sombrer dans 
le sublime, vous passerez certaine- 
ment quelques bons moments, et de 
plus, grace aux nlveaux de difficultes, 
vous pourrez tester vos reflexes et 
votre vista pour essayer de glisser ce 
mince morceau de papier dans les mi- 
nuscules boTtes. Pour ceux qui n'ont 
jamais essayd, c'est le moment ou ja- 
mais! 

TRAZOM 



Aa voleur! Aa voleurl... Ce a'est pas le 

peine de crier, perseaae a* voas entend. 

II a'y a que vous pear estayor do 

larreter. Ua tea journal biea dar et biea 

ajast* fera sirtawat (affaire. Et voas 

pearrez certaiaem e nt, grace a cette 

memorable arrestation, avoir les 

lauagas da canard de 1,1 VtUc! 



Autant etre clair et precis 
d'entree, Paperboy n'a ja- 
mais etc un titre qui m'a 
eclate. tt j'ajouterai 
meme, pour etre completement hon- 
nete avec ma conscience, que j'ai 
toujours trouve Paperboy sans aucun 
interet. Effectivement, lorsqu'on entre 
un peu plus dans les details, lorsqu'on 
commence a observer, a analyser le 
scrolling, on se rend vite compte que 
Tengen ne nous a pas pris pour des en- 
fants de coeur. L'animaliui i esl bor ine, 
les graphismes sont bons et la mania- 
bilite (qui a toujours ete le point cri- 
tique de ce jeu, est mfmp superieure 
a ce que j'en attendais), dune aucun 
reproche ne peut etre fait quant a la 
realisation de ce titre. Toutefois, il est 
indeniable que si, pendant les pre- 
mieres minutes, on est assez interesse 
par cette production assez originale, 
on en est tres vite completement de- 
goute et on le laisse carrement tom- 
ber. Je vous I'avais dit, Paperboy est 
un titre que je n'ai jamais apprecie. 
J'm DESTROY 



EDITEUR : TENGEN 

AAACHINE MEGADRIVE AMERICAINE 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE NIVEAUX : 3 

NOMBRE DE JOUEURS 10U2 

CONTINUE : 5 
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STEEL 



TOUT VA DE PIRE EN PIRE DANS L'EMPIRE ! 



Ie monde vivait, comme d'habitude, dans la paix 
la plus totale. Mais bien stir, les mechants s'en- 
nuyaient mortellement, alors, ca ne pouvait se- 
I«m rieusement pas durer etemellement. Voila done 
un infame-pas-beau du nom de Sauron, pas celui de 
Tolkien, mais un autre tout aussi mechant et tout aussi 
laid, vivant dans un monde ou la technologie est 
particulierement avancee, qui invente une arme 
terrible. Cette arme, e'est la srosse Bertha mais 
en quinze fois plus puissant, e'est-a-dire qu'il 
s'asit la d'un canon d'une puissance colossale. Et 
que fait-on avec un canon? On tire des obus, bonne 
reponse! Sur sa petite planete, voila done Sauron, au 
milieu de sa forteresse ou s'affairent mille et un 
gardes, prets a detruire votre planete, celle ou Ton 
vit dans la paix la plus totale. II ne manquait plus, pour 
que Ie tableau soit complet, qu'un as de I'air, pret a ris- 
quer sa vie, pour ne pas voir sa planete reduite en une 
puree aussi infame qu'informe. Bref, seul dans votre cou- 
cou ou votre dirigeable motorise, partez sillonner les 
airs et detruisez ce canon qui menace toute une po- 
pulation, la votre I 



Void Ie premier des deux bolides aenens mis a votre disposition. Son point 

fort, la rapidite. Moins resistant que Ie second, il vous rendra service a 

plusieurs reprises. D'une maniere generale, preferez-le a I'autre, 

vous ne serei pas decu. 






Plus encombrant et plus lent, ce vaisseau pourra vous seduire par son 

extreme resistance. Ne vous laissez pas avoir, il est plus que 
quelconque et assei peu maniable. Dans certains endroits, entre autres, 

lorsqu'il faut se glister dans la faille faite a coups de laser, a 

d'enormes vaisseaux, il sera plus qu'indelicat a manier. Un cauchemar 

pour tons ceux qui aiment bouger vite et bien. 




L'un des tout pre- 
miers boss a 
abattre. Pour ne 
pas changer et 
roster dans la 
tradition du 
"patience et 
longueur de 
temps...", re- 
perez vite les 
bons coins. 
Non, ce n'est pas 
thei Dede au coin de la rue quest Ie 
raeilleur "bon coin", mais quelque part sur cot ecran, face 
a ce mastodonte d'acier trempe. 
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L inconvenient d'un avion, ('est qu'il ne se retourne pas dun 
seul coup. Mors, quand vous avez un ennemi dans le dos, 
vous I'avez dans le... eifin, vous avez un probleme. Mais 
cette fois, pins de probleme! En effet, vous ponrrez tirer 
aussi bien devant que derriere. A vous de choisir la 
direction du tir en selectionnant le bon bouton. Comme vous 
vous en doutez, il faudra assez vite, faire un usage intensif 
de ce changement de directions, particulierement au 
sixieme niveau oil... enfin, vous verrez. 




Sacre morceau! Detruisez tour a 
tour la face superieure puis le 
ventre de ce monstre 
metallique. Prenez garde aux 
vaisseaux qui sortent, aux 
missiles qui partent, aux 
tourelles qui tirent, au vaisseau 
qui bouge, aux champs 
d'electrictte qui grillent les 
ailes, aux canons dissimules 
dans les parois, aux lance- 
projectiles qui sortent des 
failles du vaisseau et a ia 
nature du sol sur lequel il ne 
faut pas s'ecraser. Rien que ca, 
mais feu oublie surement, 
rassurez-vous ! 



Lors de ces longues soirees de printemps qui vous 
laissent dans une nostalgic terrible et profonde, 
telephonez a S.O.S. Modules en composant le bonus 
correspondant. S.O.S. Modules, c'est uu couple de 
modules qui viendra vous tenir compagnie et qui tirera 
sans reiache avec une efficacite, certes moindre que telle 
du tir principal, mais tout de meme impressionnante. Ideal 
pour ne pas aller vous- meme dans des endroits perilleux, 
ils vous permettront d'augmenter voire esperance de vie. 
S.O.S. Modules, c'est le secret d'Antoine Piuay ! 



suite, la realisation de 
Steel Empire n'est pas un 
modele du 3enre surtout 
en ce qui concerne l'animation. II y a 
de tels ralentissements que Ton se 
: sur la Super Famicom! Ce n'est 
pas non plus le shoot them up le plus 
3! de I'annee, Taction est parfois 
assez repetitive et le niveau de difft- 
culte n'est pas tres eleve. Pourtant, en 
de tous ces reproches je dois 
dire que je m'eclate bien avec cejeu. 
En fait ce qui me seduit le plus, c'est 
ance science fiction retro du 
ec des dirigeables, des appareils 
volants a helices et des engins a vapeur 
pas possibles. . . j'adore ! Et puis, j'aime 
bien egalement le tir avant ou arriere 
et les phases de pilotage dans d'etroits 
tunnels qui defilent a toute allure, 
genre Aero Blaster. Steel Empire est un 
shoot them up tres prenant et si la rea- 
lisation etait plus soignee ce serait un 
chef d'oeuvre du genre AHL 



EDITEUR : HOT.B 

MACHINE : MEGADRIVE JAPONAISE 

GENRE : SHOOT THEM UP 

DIFFICULTE : FACILE 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 
NOMBRE DE JOUEURS : 

CONTINUE : 2 
NOMBRE DE NIVEAUX : 7 




Peu d'enthousiasme a 
Joypad pour ce shoot 
them up qu'est Steel 
Empire. Franchement, on 
se demande pourquoi. C'est vrai 
qu'avec ce jeu Megadrive, on a ten- 
dance a se croire sur une SFC (ce qui 
pourra faire des heureux) tant les ra- 
lentissements sont nombreux (ce qui 
en fera moins). Hormis ce massacre de 
l'animation, qui est tout de meme loin 
d'etre generalise, certains passages 
etant meme particulierement fluides et 
rapides, le jeu possede un nombre 
d'atouts plus que consequent. Tout 
d'abord, I'originalite des sprites et des 
decors. On se retrouve ici face a des 
monstres qui, tout d'abord, ressem 
blent a quelque chose (ce qui est loin 
d'etre toujours le cas) et qui, de plus, 
parviennent a combiner une certaine 
originalite, qui a tendance a se repe- 
ter cependant, a une certaine beaute 
qui colle parfaitement a I'ambiance ge- 
nerate. On retrouve cette beaute a plu- 
sieurs reprises dans des decors de 
fond qui, generalement, mettentenjeu 
un petit differenciel, plus que bien- 
venu. Si le debut du jeu peut paraitre 
assez peu engageant, la suite, et meme 
la fin ou vous devez partir dans I'es- 
pace detruire un obus lance par le 
canon geant (ce qui ne sera pas une 
partie de plaisir), font preuve d'une ori- 
ginalite tres entrainante. Les musiques 
sont elles aussi au rendez-vous et, 
sans cette fois rivaliser avec ce que Ton 
peut trouver sur la SFC, on peut dire 
qu'elles sont loin d'etre desagreables 
a entendre, voire meme a ecouter. 
Sans rivaliser avec les grands titres de 
shoot them up sur Megadrive, Steel 
Empire enthousiasmera tous ceux pour 
qui shoot them up est synonyme de 
plaisir, hormis peut-etre les pro qui fe- 
ront le tour du jeu en un temps plus 
que restreint. 

T'es Super Raffine 
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MEGADRIVE 



NEW-YORK, 2030 : 
UNE FOLLE AMBIANCE ! 

Une nouvelle fois, grace a un jeu Megadrive, nous 
voici en presence d'une date pour I'apocalypse 
nucleaire qui nous plongera dans le noin 2010! 
Ainsi, a cette date, une serie d'explosions va plon- 
ger notre monde dans le chaos le plus total. C'est plus pre- 
cisement a New-York 20 ans plus tard que se situe notre 
histoire, une histoire de mecs! Les explosions thermonu- 
cleaires ayant detruit massivement la metropolis americaine 
20 ans plus tot, celle-ci se voit, depuis, reduite a I'etat de 
ville fantome plongee dans I'anarchie. Le processus de res- 
tauration de la ville et de ses institutions sociales est ce- 
pendant en bonne voie, lorsqu'une organisation criminelle 
tente de profiter de la situation pour miner et conquerir 
la cite, Cette bande dangereuse se nomme: Big Valley. Elle 
se compose de combattants souvent bien muscles et au 
comportement deliberement chaotique. Ceux-ci sont 
organises en groupes contrblant chacun un territoire de 
New-York et commandes par des boss monstrueux ayant 
subi des mutations genetiques pour le moins bizarroides! 
Le gouvemement a trouve la solution radicale: vous! Vous 
etes un gros punk balaise et plein d'energie a depenser. 
La solution pour vous est de taper sur du voyou: ca vous 
calme! Le nouveau job que vous propose le gouveme- 
ment est d'entrer dans les ruines de New-York afin de de- 





Quel est ce mysterieux "WHAM" tout droit tire d'un comics qui cache notre heros? A 
chaque caramel envoye a an ennemi (de preference en pleine poire), apparait ce 
genre d'interjection: on a du "WHAM", du "BAMM", du "KRAK"! Cela donne un 
aspect cartoon au jeu. 

busquerleclan Big Valley, neutralisertoussesmembresetzigouiller 
les meneurs! Le job est bien paye et vous etes deux sur le coup,- in- 
nutile d'hesiter plus longtemps, foncez! Two Crude Dudes est un 
jeu de baston qui peut se jouer a deux simultanement. La progres- 
sion se fait dans un scrolling horizontal de decors de ruines, le true 
effarant! Attention, vos ennemis ne sont pas des plus doux et armes 
pour certains d'armes autant bizarres qu'efficaces. 




II y a trois actions possibles pour votre personnage. Outre les classiques coups de poings (debout ou baisse) et les sauts (avec coups de pieds ou non), vous pouvei 

ramasser tout ce qui traine afin de le balancer sur un ennemi. Quand je dis "tout ce qui traine", je n'exagere pas: rochers, poubelles, poteaux de feux tricolores, 

carcasses de voitures ou encore ennemis eux-memes! La force surhumaine du heros lui permet aussi de briser des pans de murs qui genent sa progression ou encore 

d'arracher des morceaux de tuyauterie afin de rouer de coups le premier pelerin qui passe ! 
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premier niveau est a I'image des autres 



chefs du gang: des mutations genetiques dues aux retombees radioactives de la guerre les ont rendus fous dingues, 

furieusement puissants et terriblement hideux! Ici, le larron possede une queue de lezard verte dont il se sert comme 

arme. Celle-ci peut s'enrouler autour de vans et vous etouffer. Vous devez briser a coups de poings le mur sur lequel se 

trouve le boss puis I'attraper pour le balancer par terre, radical ! 



Ahh, je n'irai pas jusqu'a 
dire que j'explose de joie 
en jouant a Crude Buster, 
mais comme jeu de eas- 
tern, il faut etre honnete et reconnaitre 
que celui-ci est d'une tres bonne qua- 
lite. L'action est riche, les decors sont 
varies et le nombre de coups que 
peuvent effectuer nos deux braves 
betes sont nombreux et assez peu ha- 
bituels pour un jeu de baston. Outre 
les coups de poings et les coups de 
pieds, j'ai particulierement apprecie le 
fait de pouvoir soulever un adversaire 
ou meme votre copain, lorsque vous 
jouez a deux et de le catapulter sur 
les ennemis qui debarquent de part 
et d'autre de I'ecran. Assez jouissive, 
completement jouissive meme, cette 
possibility d'aneantir le gang est une 
des grandes originalites de Crude 
Buster. Graphiquement pourtant, cette 
production n'est pas siderante, les 
decors sont assez grossiers et on est 
assez loin d'etre devant le jeu le plus 
sophistique du monde dans ce do- 
maine. Avec une animation correcte, 
sans plus, ce jeu de baston reste dans 
une excellente moyenne. Un jeu que 
vous devez posseder si vous aimez le 
sang et la gerbure. 

J'm DESTROY 




Entre chaque 

stage, vous avez trente secondes 

pour vous refaire de la sante. Un distributeur de 

boissois est pret a vous donner ce dont vous avez besoin: des 

boites de power-coca! Mais vous n'avez pas ua rend sur vous, 

que faire? La seule solution: defoncer (comme a votre 

habitude) le distributeur qui (era tomber des boites selon la 

force de vos coups ! 

Des malabars en 
habits de 
lutteurs vous 
assaiilent de 
tous cotes. Les 
coups pleuvent 
et il faudra la 
jouer fine pour 
pouvoir en 
placer quelques 
uns. II faut aussi 
savoir encaisser: 

admirez les details des mouvements du visage de votre 

personnage qui en prend plein la citrouille ! 



EDITEUR : DATA EAST 

MACHINE : MEGADRIVE JAPONAISE 

GENRE : BEAT-THEM-UP 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE JOUEURS MOU2 

CONTINUE : 3 





i regardez bien les 
o de ce jeu, vous 
ne pourrez pas me 
contredire si je dame que 
Crude Busters est superbe graphi- 
quement. Techniquement quasiment 
-ecele quelques clignote- 
ments facheux et bugs malencontreux 
de sprites, ca fait desordre!), globa- 
iement reussi dans sa jouabilite, ce pur 
beat-them-up reste cependant en re- 
trait par rapport a Street Fighter qui 
reste le must du genre. Cela est sans 
doute du au fart que le personnage se 
deplace de profil sans profondeur 
Pour des jeux comme Super Sfi 
ou Re jer, ce genre de vue 

est parfaite mais on s'attend plutot a 
du style Double Dragon ou Street 
Fighter ici. Comme ce n'est pas le cas, 
1 $ on se console rapi- 
dement grace a une action prenante. 
De plus, le fait de pouvoir jouer si- 
ement a deux est plus qu'ap- 
preciable. On peut meme se taper des- 
sus entre joueurs, convivial comme 

ous savez, comme dans Double 
Dragon quand un des deux joueurs 
veut absolument s'emparer le premier 
d'une bate de base-ball et que I'autre 
Ten empeche a grands coups dans la 
tete! Comme les scrollings sont reus- 
sis et les animations rendent bien les 
mouvements des enormes sprites, on 

: que ce jeu n'est pas de la 
trempe d'un super hit, ainsi que cette 

.se impression de jouer sur un 
- yosseur impression- 

des sprites. Ne vous inquietez 
pas trop quand meme, on se marre 
bien a cogner sans relache sur t - 
qui bouge et qui ne bouge pas! Un jeu 
qui ce re agressivite et qui 

vous permettra de vous defou 
bone OLIVIER 
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TEPOUR 



GOUTEI ii! 



IE M'ABONNE 
POUR 6 MOIS: 



Je suis prudent. Joypad me plaTt, c'est vrai, j'ai une console, c'est vrai 
aussi. Mais voila: et si c'etait la fin du monde demain? J'aurais paye un 
abonnement d'un ou deux ans pour rien. La, avec cette formule, je peux 
m'abonner pour six mois seulement, faire un test, en quelque sorte. 
Si au terme de ces six mois le monde n'a toujours pas saute, je pourrai 
considerer un abonnement plus long. Je compte sur vous pour que le 
monde ne saute pas. Et en plus, I'abonnement pour six numeros ne me 
coute que 130 francs au lieu de 180! Sauver le monde a ce prix-la, c'est 
vraiment pas cher! Je m'abonne! 



joy /so** 



AHL & DESTROY 
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En ce temps de misere de 1928, 1'equilibre des forces est au plus mal. 

Henry, puissant demoniste, a, avec I'aide de Restiana, 

reussi a mettre au point un moyen lui permettant de faire revenir 

le demon Ashtur sur la terre. Ce moyen est I' Empire state building 

qui n'en est encore qu'a I'etat d'echafaudage. 

Et le pire, c'est qu'Henry a non seulement de puissants pouvoirs, 

mais aussi Al Capone et la mafia de Chicago dans sa poche. 

Tout semble done jouer en sa faveur. Tout, ou presque... 
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ACTE 1 
CHICAGO, VILLE DU CRIME 



Henry, le pretre qui a 
} N ^ $ _ ^-gn& ]_ prepare la reincarnation 
:t~¥ d'Ashtur, a rejete toute 
vl} humanite de son corps 

WW -^ > U - et est dirige par une 
force exterieure. 
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Pourquoi cherches-tu a nous detruire, 

nous sommes du meme sang! 

Tu pourrais avoir notre puissance! 

- Parce que je suis aussi une humaine 

qui a un coeur! 



Restiana, 17 ans, 
la rivale d'Annette, 
possede le sang 
d'Ashtur a qui 
elle voue une 
grande admira- 
tion. II I'a envou- 
tee et I'a 
persuadee de lui 
prefer sa force. 



Annette, 17 ans, possede aussi le 
sang d'ashtur, mais elle seule a le 
pouvoir de detruire ce demon. 
II y a deux ans, elle I'avait mis hors 
d'etat de nuire et son energie s'est 
reveillee en elle. Voila pourquoi sa 
reincarnation lui veut du mal. 
Une jeune fille qui vit au jour le jour. 
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El le savait que dans cette grande ville, elle devrait se mefier 
(photo 5). A peine eut-elle foule le sol de Chicago que des hommes 
armes lattaquerent. 

Elle n'eut qua se baisser et tirer ses boomerangs pour sen debar- 
rasser (photo 6), mais pour neutraliser les mercenaires a motos 
(photo 7), elle fut contrainte d'user de sa magie (photo 8). 
Apres avoir monte le premier escalier, elle eut la brillante idee 
de sauter vers la droite et d'y trouver une passerelle. 
En suivant ce chemin aerien, elle arriva a un escalier de service oil 
se trouvait une potion (photo 9). Plus loin, des hommes sortaient 
. . . » , , i , „ de leurs fenetres afin de lui 

lancer leurs meubles (photo 10). 
"Ces gens sont bien betes" 
pensa-t-elle, voyant qua court 
de meubles au bout de deux 
wWEmB minutes, ils lui lancaient une 
• '•«» ^ potion (photo 1 1). Elle arriva 
■ w"'*^ en '' n vers ' a I0ne immobiliere 
et dut encore se battre contre 
les hommes a I'imper jaune 
-> (photos 12&13). 
' S Oh non!" laissa-t-elle echapper 
■» m~ * lorsqu'elle vit fondre sur elle 

quatre voitures remplies de mer- 
cenaires (photo 14). Elle ne dut 
son salut qua sa magie si effi- 
cace et a sa dexterite. 
^^^^^ Apres cette folle course, elle 
souhaitait se reposer un peu, 
quand elle apercut cette porte 
(photo 1 5). "Elle mene forcement 
quelque part" pensa-t-elle . 
En effet, elle se retrouva derriere 
- m I'immeuble d'AI Capone ; elle 

■ «* tv •«»■«* «» , ii j. . i. 

*vri**vw4vwvrvvvv fv .- m n alia pas directement a I assaut, 
■ -!* tv-trv it* •«». . . . ,. ,, . 

■«*■«*•«• «• m jr son instinct lui dictant d explorer 

plutot la partie basse de cet 
immeuble (photo 1 6) . 
Bien lui en prit, car derriere une 
porte se trouvait une potion 
ITlTLft^f IBEMfBfi (photo 1 7). Une voix grave et 
B> Sffij fHW ii ji " "' seche lui fit oublier cette potion. 
;: r -'r/Fj> ffifil! t?£M \ ' O "Ha ha, voila enfin, celle qui 
fait trembler Henry. " Sortant 
^^^ dun mur qui I fit voler en eclat, Al Capone et son 
tank apparuren t (photo 18) Tres vite, Annette 
repera les rythmes de tirs du tank et sut quand 
sauter et quand frapper; mais elle fut surprise 
quand ce tank lui lanca des missiles (photo 19) 
et comprit quelle devait sauter et tirer ceux-ci, 
puis retomber et lancer sa magie dans le cockpit. 
— «»i^ ' >u ' s ' e '"'kP' 1 explosa (photo 20) laissant place 

■Hjjy*- a Al Capone et sa mitrailleuse lourde. 

_ SjLSS^,^ "' en d e bi en tomplique. 

Le battre fut un jeu d'enfant. 

jtMxirimK 20 



'«' «*■ ■«*• •«#• •«* •«» ■«# w «. ■, 
<*■ ««■ *«*• M || n || ■«*■ «»• •«* •«<# -«*■ •««*. . <v . '.^ 
«* *t* «*■ ■«»• ■*<♦• •«*- ■*<* *t* «*■ «* ■«*- ■*(*- 
v* «" «* «* H+ «*■ -«•• «* •«*■ «♦■ xt- «* ' M 
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- Pourquoi te mettre entre nous, Annette, cette affaire 
ne te regarde pas. 

- Parce que moi, au moins, j'ai un coeur! 

- Allons, soyons serieux, je t'offre de quoi vivre confortablement 
et tu m'oublies... 

- Crois-tu pouvoir acheter le destin de toute une ville, Al Capone! 
-Prends-le comme tu veux, mais je te garantis qu'on se retrouvera! 



t£tz-t)<^* 



ACTE 2: 
LE PARC D'ATTRACTION 
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Annette s'arreta un moment, surprise de voir qu'un tel lieu pouvait 
servir de refuge a Ashtur. El le regarda autour d'elle et vit un vieux 
trampoline (photo 20)."Voila quelque chose qui peut me servir"; 
elle bondit sur ce vieil objet pour passer la barriere qui lui barrait 
la route. Les premiers pieges de Restiana se declencherent a son 
arrivee et les tetes de clowns, si accueillantes, se muerent en 

semeurs de mort (photo 21 ). 

It I 'I -ll_ J.' L-5__ 



une fois encore cette magie quelle 
repugnait tant a utiliser. 
Derriere une tete, elle trouva des 
cristaux dont les proprietes 
magiques renforcaient ses boome- 
rangs. Plus loin, un sol herisse 
fV»v c ' e P°' ntes '"' empecha toute pro- 

gression. Fort heureusement, 
elle trouva (photo 22) un treuil qui 
lui permit de se hisser au-dela de 
ces pics. Grace au pouvoir des cris- 
taux, elle n'eut qua tirer et ses 
boomerangs allerent d'eux-memes 
sur les plantes (photo 23), 
lui creant une passerelle malgre 
tout instable. Un gouffre prolond 
s'ouvrait au loin et elle apercut un pont , mais a peine eut-elle 
pose un pied dessus qu'il commenca a s'ecrouler (photo 24). 
Elle ne dut son salut qua sa grande vitesse. S'arretant pour souf- 
fler un peu, elle vit passer a cote d'elle une boule de feu. Elle leva 
la tete et decouvrit (photo 25) que dans la penombre se tenaient 
des tetes cracheuses. Immediatement, elle sauta et les bombarda 
de sa magie. Tres vite, I'obstacle disparut sous les coups repetes 
de la jeune fille. Derriere ces tetes, se tenait une reserve de bois 
qui s'ecroulait sous le poids de ceux qui osaient marcher dessus. 
Se laissant tomber, elle decouvrit alors qu'un ouvrier avait du 
oublier sa bouteille (photo 26), ce qui tombait a point car la 
pauvre etait fourbue. Elle fut desesperee de voir un pont suspendu 
au-dessus des pics (photo 27); un seul faux-pas et c'etait la fin. 
Elle se mit a courir aussi vite quelle le pouvait, mais le pont etait 
long ; elle allait tomber lorsqu'elle devina la fin du parcours et 
enchatna avec un saut sur un treuil et, une fois en I'air, decida 
d'aller explorer le cote gauche du reseau de cables (photo 28). 
Elle fut bien inspiree, car elle apercut un objet brillant sur une 
corniche. Elle reconnut aussitot I'objet, il s'agissait d'un "wind 
blade" (photo 29) comme ceux quelle avait deja. Sa joie fut de 
courte duree lorsqu'elle apercut les passerelles en rotation. 
Elle devait passer toutes ces passerelles (photo 30) en rythme, 
sans en rater une seule. Reperer le temps de rotation de chacune 
d'elles fut un jeu d'enfant et elle comprit comment passer. Une 
porte dans la roche. Elle sentait. Elle savait. Restiana etait la, der- 
riere. Sans une seconde d'hesitation, elle entra et vit alors (photo 
31 ) sa rivale de toujours. Elle resolut de se laisser tomber en 
tirant dans les parois, afin de debusquer une potion ou deux et 
d'attendre que Restiana vienne d'elle-meme. Celle-ci descendit et 
lui lanca (photo 32) une enorme boule d'energie. Annette sauta et 
vit que sa rivale s'etait deplacee dans son dos. Elle se retourna afin 
de lui envoyer la magie du feu et sauta juste a temps au-dessus 
d'eclairs energetiques que Restiana venait de liberer. Elle retomba 
au sol, se retourna et lui renvoya une boule de feu. Ce combat se 
repeta jusqu'a ce qu'un demon vienne la chercher. (photo 33) 
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"Pouah, mais ca empeste I'aicooN", cria Annette sans penser 
aux sbircs d'Henry qui s'y trouvaient. Elle fut aussitot reperee, 
mais trouva un echappatoire (photo 34). Elle grimpa sur des 
tonneaux, sauta sur la lampe au-dessus (photo 35) et de cette 
lampe atteignit une poutre (photo 36) qui lui permit de passer 
sans difficulte. Elle se crut hors de danger et s'approcha d'un 
tas de tonneaux d'ou sortit un pirate minuscule. Un simple 
robot qui explosa au contact des boomerangs d Annette. 
En continuant dans ce bar, elle decouvrit bientot des ton- 
neaux aux etonnantes proprietes (photo 38), car une 
fois heurtes par ses projectiles, ils devaient exploser 
(photo 39). Puis atteignant un cul-de-sac, elle se pre- 
parait a (aire demi-tour quand le plancher s'effondra 
(photo 40). L endroit oil elle se tenait etait sombre et 
la puanteur de ce lieu lui faisait regretter le bar de 
tout a I'heure. A sa droite, se trouvaient des diamants 
qu elle prit aussitot (photo 41 ). Cet air renferme avait 
au moins un avantage: elle pouvait reperer n'importe 
', quel courant d air. Ce quelle fit (photo 42). En levant 
la tote, elle decouvrit un passage qui lui permit d'eviter 
les differentes creatures de cet inhospitalier egout. 
49 Plus loin, le passage s'arreta et elle fut obligee de des- 
cendre. A un endroit, elle fut bloquee et ne dut son salut 
qua ses boomerangs magiquement lies avec les emeraudes 
(photo 43). Continuant son periple odorant, Annette se trouva, 
a un moment, coincee dans un reseau de pipe-lines. 
Des rats, en masses, commencerent a tomber du plafond 
(photo 44) ; comprenant le piege, elle se mit a courir en 
tirant droit devant elle, puis se reposa un peu de ses emo- 
tions et regarda, pensive, le mur qui lui barrait la route. 
Elle comprit alors que les poissons qui surgissaient de leau 




;■••<,' 



rebondit sur le dos du poisson geant. Elle continua et dans le 
mur, decouvrit une faille; derriere, se trouvait une caverne 
qui descendait dans les entrailles de la terre (photo 46). 
Dans cette caverne, elle fut tres surprise de voir des etres primitifs 
ainsi que des vers geants. Ces monstres ne lui poserent aucun 
probleme (photo 47). Elle poursuivit son ascension et observa qu a 
certains endroits, la roche etait inhabituellement friable. 
Elle decouvrit meme un plancher entierement fait de (photo 48) 
cette matiere. Sous ce plancher se trouvait une potion. 
Elle descendit encore plus bas et arriva dans un lieu bizarre oil les 
parois etaient tapissees de blanc. Elle n'eut pas le temps de s'exta- 
sier devant ce spectacle etrange, car 2 serpents geants (photo 49) 
surgirent de leau. Elle ne pouvait progresser, un mur de flammes 
lui barrant le passage. La seule solution etait de tuer ces serpents, 
ce quelle fit en se placant a un endroit oil elle ne se pouvait 
etre atteinte (photo 49) et en lancant sa magic. Les serpents 
detruits, elle se sentit investie dun pouvoir nouveau. 
Elle maitrisait maintenant le pouvoir de leau. Elle sen servit 
pour se debarrasser des murs de flammes (photo 50) et vit, 
derriere un mur de flammes, la plus effroyable des creatures. 
Une amibe geante se tenait devant elle (photo 51). Tres vite, 
\ elle se mit a lancer la magic de leau qui traversa lamibe de 

part en part (photo 52) lui causant de grands dommages. 
Annette se contenta d'eviter les different* tirs de lamibe. 
Lorsque seul le cerveau de lamibe resta en vie, elle se 
servit du pouvoir du feu afin de se creuser un passage dans 
la masse et frapper le cerveau, directement. 
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- Cette chienne d'Annette va compro- 
meftre nos plans! 

- Laisse, je vais men occuper une 
bonne fois pour toutes et cette-fois, 
elle tombera. 

- Tu veux rire? Je t'ai vu a I'oeuvre, 
fu n'as pas envie de la combattre, 
elle te fait peur! 

- Oserais-tu insinuer que... 

- Je ne dis rien, mais je crois ce que 
je vois, et tu as interet a ne pas la 
rater cette fois! 
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ACTE 4: 
LE PORT DE CHICAGO 
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II faisait beau sur le port de Chicago, le soleil rechauffait legerement 
la peau blanche d" Annette. Oh, bien sur, I'envie de se reposer au 
soleil ne lui deplaisait pas, mais elle avait d'autres priorites. Elle 
siffla son dauphin (photo 53) qui accourut immediatement afin de la 
mener sur le paquebot de Capone. L'eau fouettait son visage et elle 
n'eut que le temps de sauter, au moment oil elle vit des bombes 
s'abattre sur elle (photo 54). Les hommes de Capone, munis de del- 



67 




ll I geantes (photo 55) qui tenterent de la saisir, mais Annette ne se 

laissa pas faire et, se servant de sa magie, detruisit les pieuvres. 
_ I Arrivee en vue du paquebot, son dauphin I'abandonna, la laissant 



Annette trouva dans ce bateau la 3eme magie, le wind cutter. Au 
bout de quelques minutes, elle se perdit dans ce paquebot rempli de 
pieges, tels les murs qui se detriment au premier impact (photo 57). 
Furtivement, une silhouette passa et Annette la suivit sans vraiment 
distinguer la personne. Mais quand elle vit que cette creature (photo 
58) n'etait qu'un oeil sur tentacules, elle laissa echapper un cri 
d'horreur et detruisit la creature avec un certain degout. Elle avanca 
-,._ tranquillement jusqu'a ce que le passage lui soit interdit par 
J une bien etrange barriere. Celle-ci se detruisit quand Annette 

tira dedans (photo 59) et elle dut courir le long de cette meche 
£ qui se desagregeait au fur et a mesure du temps. Au sol, elle 
pi apercut un objet qui ne lui permettait plus de douter du mysti- 
!i!/ cisme de ce lieu. A ses pieds, en effet, se trouvait une perle de 
4 u puissance (photo 60) qui augmentait toutes ses caracteristiques 
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,j meche du bidon et celui-ci explosa, lui liberant le passage. Plus 
rien ne semblait arreter sa course quand subitement, (photo 62) 
elle se heurta a une masse bleue semi-solide qui la lit monter a 
sa surface. Sortie de cette gluante masse, Annette se retrouva 
dans le quartier ou Ton entrepose les caisses. Elle sentait bien 
que quelque chose etait derriere ces caisses. Elle se concentra et 
detruisit la majorite des caisses (photo 63) qui contenaient 3 
potions. Un autre piege I'attendait : derriere ce mur destruc- 
tible se trouvait une meche prevue pour faire tomber une serie 
i de mines (photo 64) . Elle tira et se mit aussitot a courir afin 
de passer en-dessous des mines. Courant droit devant elle, elle 
ne vit pas un trou. Dans sa chute, elle se dirigea vers la droite 
(photo 65) afin de saisir une potion sur une corniche. Des 
pieges de plus en plus vicieux commencerent a se manifester et 
Annette regretta d'avoir sous-estime le roi de la pegre. Le passage 
par le haut etait ires ardu (photo 66) et Ton avait de grandes 
chances de tomber et de se retrouver dans un passage sans issue et 
rempli de pieux. Annette dut ensuite faire preuve de calme et de 
sang-froid (photo 67). II s'agissait de detruire les bonnes briques 
pour pouvoir passer sans que la mine tombe. L'escolade des chau- 
dieres (photo 68) fut aussi un episode perilleux de cette croisierc 
forcee, et pour ne pas passer de I'autre cote du chemin, elle dut oil 
culer ses sauts au centimetre pres. Mais I'cspoir n'abandonna pas le 
coeur de la jeune fille lorsqu'elle eut en sa possession (photo 69) 2 
nouvelles perles de puissance. Deux autres I'atlcndaicnl plus loin, 
mais malheureusement inaccessibles pour la jeune fille. La seule 
solution fut done d'envoyer la magie de l'eau (photo 70) pour aller 
les chercher <i sa place. Rcpue de puissance, elle put .iller affronter 
le noyau mystique de la centralc du bateau (photo 71 ). Elle n'en fit 
qu une bouchce, le bombardant de sa magic, puis courant jusqu'au 
bout de la piece, l.i ou il nc pouvait I .ltteindre. 
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- Arrete tes activites immediatement, Capone! 

- Arrete plutot de nous mettre des batons dans les roues, 
il va t'arriver des ennuis. 

- Reflechis un peu! Tu es un homme d'arme, que vous importe, a toi et a la 
mafia, le controle de la magie. Henry se serf de toi contre de I'argent! 



LE GRAND CANYON 




JOYPAD • MAI 1992* 104 



- Oh, Annette, je vois 
que tu sais menager 
tes entrees. 

- Desolee d'avoir 
tout detruit, mais il 
fallait absolument 
que je vous parle 
d'Ashtur... 




- II taut que tu 
saches, Restiana a 
ete manipulee par 
Henry, elle ne sait 
pas ce quelle fait. 
Le but d'Henry est 
de faire renaitre 
Ashtur au sommet 
de I' Empire State 






tu I'arretes avant V\ \ \£l (^ ^ ( 

qu'il ne soit trop 

tard, il est dejd dans un avion pour New York 



L'AVION D'HENRY 



Le temple des demons n'est pas des plus accueillants, semblait 
dire le visage fatigue de la jeune aventuriere. Des ses premiers 
pas dans le chateau, les statues prirent vie (photo 72) 
et I'assaillerent. Elle mit rapidement fin a leur vie et pensa que 



ce chateau serait une partie de plaisir. Elle dechanta vite 
lorsqu'elle vit un dragon d'airain dans la cour du chateau. 
Elle dut le viser plusieurs fois a la tete avant qu'il ne tombe. 
Puis, dans les sombres galeries du chateau, elle decouvrit 
d'etranges statues dont la bouche crachai t de petits diables 




quand elle apercut une nouvelle galerie de ces horreurs. 

Derriere ces statues se trouvait la quatrieme magie. 
Elle descendit dans la cour du chateau ou I'attendaient 3 dragons 
d'airain (photo 76). Curieuse d'essayer sa nouvelle aptitude a la 
magie, Annette les reduisit en cendres. A sa surprise, ce n'etait pas 
les derniers monstres de ce chateau et elle fut confrontee a un 
monstre d'eau (photo 77) qui envoyait des bulles pour capturer ses 
boomerangs. Elle comprit que sa seule chance residait dans la magie 
du Wind cutter qui detruisait tout sur son passage, lui permettant 
de frapper le monstre derriere sa barriere de bulles. 




Arrivee a I'usine, elle apercut des tourelles de surveillance 
(photo 78). Immediatement, la powerball d'Annette partit nettoyer 
I'usine de ces importuns. Mais un autre danger 
• + la guettait (photo 79) i sur les tapis roulants 
quelle empruntait, de nombreux debris de voi- 
tures genaient sa progression. Son seul espoir 
etait de sauter en rythme avec les divers 
debris. Puis elle se trouva face a une boule 
rouge, c'etait son dernier sort de magie: le 
homing (photo 80). Ensuite elle rencontra un 
demon gardien, une sorte d'abeille (photo 81) 



deviner dans quelle caisse il s'etait refugie 
et tirer dans la bonne, sinon elle recevrait une 
pluie de projectiles. 



Transported par les forces du vent, 
Annette arriva bientot sur I'avion 
d'Henry (photo 82), ou elle dut affron- 
ter des tourelles armees de 
mitrailleuses. Le nombre de ces tou- 
relles etait tel quelle dut employer I 
magie du Homing pour pouvoir avancer 
, sans encombres. 
; Explosant une a une, les tourelles 

(photo 83) lui libererent le passage 
} vers Henry. Elle decouvrit avec horreur 
ff^ j"""! 'J * 84 qu'Henry n'etait qu'un corps inerte 

dirige par un super-computer 
(photo 84). Hostile a lentree d'Annette, il lui lanca des eclairs 
d'energie, mais oublia dans sa rage de deconnecter les monte- 
charges. Annette profita de cette erreur pour acceder a son genera- 
teur et le frapper a I'aide du homing. 
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- C'etait done toi, Henry! Un corps manipule par un cerveau artificiel. 

- Haha, je dois reconnoitre que tu es tres forte, Annette, mais je n'etais 
qu'un leurre. Tandis que tu essayais de m'arreter, Restiana s'est mise en 
route vers I'Empire State Building, et est, en ce moment meme, en train 
d'effectuer sa mutation. 

- Quelle mutation? 

- Ashtur s'est reincarne en elle, elle va bientot ne plus exister du tout. 

- Je ne te laisserai jamais faire ca! 

- Haha, si tu veux mourir, va done a I'E.S.B. 



L EMPIRE STATE BUILDING 
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Arrivee dans le building, elle fut aussitot assaillie par des diiaines 
de petits demons, qui, une fois accroches a elle ne la lacherent plus, 
line seule solution, concentrer une magie avant d'essayer de progres- 
ses Le premier veritable demon se manifesta (photo 85), et Annette 
dut esquiver sa lance a plusieures reprises avant de pouvoir I'atta- 
quer. Elle descendit et vit une salle apparemment fermee (photo 
86). II suffisait de baisser un levier afin de laire basculer le mur, ce 
qui la conduisit a une seconde salle (photo 87) ou le mur ne descen- 
dait aussi qu'apres avoir active le levier. Elle passa une porte et se 
trouva dans une autre aile du building. Vers la gauche, elle trouva un 
ascenseur (photo 88) qui la mena a un etage ou grouillaient les 
demons. A la droite de cet etage se trouvait (photo 89) un levier qui 

permcttait I'acces a I'etagc 

superieur. elle dut ensuite 
reprendre I'ascenseur (photo 

90) afin d'acceder a une autre 
porte. Elle arriva dans un 
complexe de leviers (photo 

91 ) oil elle dut les activer 
dans I'ordre, avant de retour- 
ner au premier afin de le 
remettre dans sa position ini- 
tiate. Elle arriva a une troi- 
sieme porte, pour se retrouver 
(photo 92) dans un labyrinthe 
d'elevateurs. Possedant un 
grand sens de I'orientation, 
elle sentit tout de suite (photo 
93) que I'elevateur de gauche 
menerait a une potion de vie. 
L'elevateur de droite menait 

au sommet du Building ou elle ren- 
contra (photo 94) Restiana, qui 
n'etait autre que sa soeur. Elle avait 
perdu toute trace d'humanite et tou- 
chant le sol (photo 95), elle se meta- 
morphosa en Ashtur. L'arme de 
predilection d Annette etant le vent 
(photo 96), elle se servit du Wind 
cutter pour venir a bout de ce 
monstre. 



Annette a fait fuir Ashtur, mais a quel prix? Pour sauver la Terre, 
elle fut forcee de tuer sa soeur. 

_"Vivez en paix, vous voila reunis, frere et soeur du vent. Mais 
n'oubliez jamais, ne vous laissez jamais corrompre par le 
pouvoir que pourra vous proposer Ashtur... 



THE END 



STAFF: 

Realised by: Greg - Director of Photography: Han 
Assistant Photography: Morgan - Translator: Ho Utsumya 
Trues designer: William - Art director: Linos inc. 
Joypad MCMLXXXXII 
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CEST LE PLUS 
BEAU DES 
VOLEURS, OUI 
MAIS CEST UN 
GENTLEMAN ! 



Son surnom est le Faucon (hawk), sa speciality 
le cambriolage. Jadis, il excellaitdans I'artd'in- 
vestir avec une discretion de felin les riches de- 
meures. Aujourd'hui, il prend sa retraite car il 
roule sur Tor et ne veut plus prendre trop de risques. 
Parallelement, un couple de milliardaires decide de 
trouver un cambrioleur digne de ce nom et capable 
de derober pour eux les trois pieces manquantes de 
leur collection Leonard De Vinci. Leur but n'est, en fait, 
pas artistique mais plutot mercantile: ils veulent 
connaTtre le secret de la transformation d'un metal en 
or. On leur consei I le ce bon vieux Eddie, le faucon de 
I'Hudson, et le couple qui possede des liens avec la 
mafia decide de lui forcer la main. En effet, Hudson 
Hawk ne veut plus entendre parler de son ancien me- 
tier. Le probleme est que lorsque ce dernier de- 
couvre que le couple a fait enlever son meilleur ami, 
il se voit dans I'obligation de rempiler. II va lui falloir 
traverser quelques lieux autant connus que proteges 
ets'infiltrera I'interieur. Ildevraalorsdejouerdespieges 
machiaveliques et eviter d'enclencher les alarmes. Un 
jeu de plates-formes et de deduction qui vous fera vi- 
siter le musee du Vatican, percer des coffres, recol- 
ter des sacs de fric (ca rapporte des points) et rebondir 
joyeusement sur des parasols, si!, si! 

On rebondit allegrement de canapes en fauteuils, un vrai regal ! 
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Notre cambrioleur de genie debute son aventure ici et apercoit de suite un sac rerapli 
de tunes perche tout en haut a gauche. Comment faire pour I'atteindre? Simple: il 
suffit de rebondir sur les parasols. 




De nombreuses fois, vous serez oblige de vous agripper a un filin. 

En general, vous surplomberei alors, soit un precipice ou encore des desintegrateurs 

haute-tension. De toutes facons, il ne faudra pas iScher prise! 

Vous pouvez sauter pour attraper un sac de fric; en retombant, vous vous 

raccrocherei automatiquement au filin: pas de lizards ! 
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Apres le premier niveau, vous debarquez dans un musee, ou plutot dans I'escalier de service du musee. La plupart des portes 
sont fermees et tela ne servira a rien de devaler les escaliers! II fairt obligatoirement entrer par la porte du haut 



le jeu est truffe de pieges demoniaques au possible et 
vous devrez vous y prendre a deux fois. Ne vous laissez, 
a ce propos, pas aller a I'euphorie du jeu de plates-formes 
ou Ton court dans tous les sens et Ton bondit inextremis. 
II faut souvent s'arreter et penser un bon coup avant 
de passer un obstacle ! 



'udson Hawk est sur 
boy un jeu comme 
s aime. On bouse 
-out le temps, des at- 
taques ennemies arrivent de tous les 
cotes, on saute, on se gauche, on tire 
a droite, on tire a gauche, bref on n'a 
pas le temps de se prendre la tete. 
Assez riche dans son contenu, les gra- 
phismes et les animations sont parti- 
culierement soignes tout au long du 
jeu. M€me la musique est cool, ce qui 
ne sera pas pour deplaire aux per- 
fectionnistes que je sais nombreux 
parmi vous. Si vous aimez les laby- 
rinthes tortueux, les pieges et tout ce 
qui fait le charme d'un jeu d'action au 
scrolling multi-directionnel, impec- 
cable par ailleurs, vous n'aurez aucun 
regret a vous procurer Hudson Hawk 
qui est tout aussi sympa que le film. 
J'm DESTROY 




Dans les couloirs du musee, vous devez avancer avec une 
grande prudence en evitant les signaux d'alarmes qui 
declencheront une vague d'attaques de gardes ou de chiens. 
Des paparazzi n'arreteit pas de gener votre progression et je 
ne parle pas des rayons lazers. Lorsque votre personnage se 
fait toucher, c'est hilaraut de le voir se herisser dans un eclair 
de feu! Digne des meilleurs cartoons ! 



EDITEUR : OCEAN 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 3 



Ocean n'en loupe pas 
une en ce qui concerne 
les adaptations de films 
sur micros ou sur 
es. C'est souvent avec succes 
commercial, mais pas toujours ludique; 
ce qui n'est pas le cas avec Hudson 
Hawk qui ravira tous les consoleux por- 
tables! Au depart un peu insipide, le 
jeu prend toute sa signification des 
qu'on va un peu plus loin que les pre- 
miers metres de plates-formes. Eh oui!, 
Hudson Hawk est un jeu de plates- 
formes avec un soupcon de reflexion, 
disons de quelque chose mettant en 
cause notre esprit d'improvisation, 
notre reflexion immediate, nos re- 
flexes quoi! Tout est reuni dans ce jeu 
pour en faire un gros hit des families, 
sans parler des arguments promo- 
tionnels lies au film: des graphismes fins 
et reallstes, une animation du per- 
sonnage geniale avec mimiques a 
I'appui, des passages stressants a la 
Megaman, un scrolling multi-direc- 
tionnel a toute epreuve (les sauts et 
rebondissements sur les objets) et 
une melopee bien sympa. Les mou- 
vements du personnage sont vraiment 
super realistes et on a meme du mal 
a s'habituer a son inertie quand il 
freine. Moi, j'aime les plates-formes, 
j'aime les graphismes de cartoons, 
j'aime I'humour, j'aime Hudson Hawk! 

OLIVIER 
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JERRY ETAIT POURTANT BIEN 
SUR SON ILE ! 

LTIe de I'aventure porte bien son nom. Ou plutot, elles 
portent bien leur nom. En effet, il y en a huit situees 
dans la meme region maritime. Elles ontchacune leur 
climat, leurs reliefs, leur geographie. Mais elles ont 
toutes un point commun: celui d'etre profondement in- 
hospitalieres en ce qui conceme un certain Jerry. Jerry est 
un mec cool, un Robinson dont la philosophie est de glan- 
der les doigts de pieds en eventail au soleil! II ne glande 
pas tout seul I'animal! II coule des jours paisibles sur son 
Tie avec sa dulcinee, une creature de reve. 
Malheureusement, la bel le enfant se voit un beau jour en- 
levee par des pirates. Jerry doit voler a son secours. II fau- 
dra fouiller les huit Ties de fond en comble en n'oubliant 
pas de trouver a chaque fois les bouteilles de ravitaille- 
ment. En effet, Jerry est legerement gros! quand il court, 
fait du skate ou monte a dos de dinosaure, il perd des 
calories vitales a Vitesse grand V. Si son energie tombe a 
0, il meurt. II en va de meme lorsqu'il se fait toucher par 
un ennemi. Un jeu de plates-formes a scrolling multidi- 
rectionnel (le plus souvent horizontal) dans le plus pur 
style Wonderboy. 



Jerry en tenue de combat (slip 
de bain et mouchoir blanc sur la 
tete pour les insolations!) vogue 

sur son radeau vers I'aventure! 

Huit lies I'attendent avec des 

dizaines et des dizaines de sous- 



Cherchez bien les niveaux 
secrets, comme celui-ci place 
au coeur des nuages. Vous y 
accedez par un petit nuage 
ascenseur qui apparait pres du 
sol. II vous suffit de sauter de 
ressort en ressort et d'attraper 
les fruits-bonus. 





Mefiez-vous! Pour une fois, I'escargot, animal d'habitude tres paisible, 

parart menacant. Heureusement, vous possedez une monture qui crache 

des etoiles de la mort! Celles-ci sont bien plus efficaces que votre 

petite hache du depart. 




Etant completement dose 
des jeux de plates-formes, 
la cause est entendue: 
Adventure Island 2 est une 
merveille! Mais soyons objectif tout de 
meme. Beneficiant du style 
Wonderboy, I'aspect aventure en 
moins, le jeu ne mise pas sur un sra- 
phisme delirant (comme on en voit en 
ce moment sur Game Boy). II est vrai 
qu'il parart quelquefois un peu aride. 
Mais ne vous inquietez pas, la grande 
variete des niveaux et la jouabilite 
exemplaire font vite oublier cela. 
Quelques ecrans caches pleins de 
bonus sont a decouvrir au cours du 
jeu. Le systeme de sestion des items 
et armes transportees est bien sympa. 
Un jeu super prenant; bete dans le 
principe (j'avance, je saute, je prends 
le fruit, etc..) mais super prenant ! 

OLIVIER 




EDITEUR : HUDSON SOFT 

NOMBRE DE NIVEAUX : 8 
GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : NON 
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('est Daffy duck Jr aux commandes. 
II a plusieurs 
choix possibles 
i(i: continuer 
tout droit, sau- 
ter sur lei 
coffres, prendre 
les diamante ou 
encore plonger 
dans le tronc. II 
faut savoir que cer- 
tains troncs emrne- 
nent le personnage dans un petit jeu-bonus de re- 
flexes qui vous permettra de vous renflouer en 
effectuant des paris. 

Vous pouvez sauter dans les troncs qui se trouvent 
sur votre chemin. Vous tomberez dans des galeries 
souterraines pleines de bonus et d'items comme ce 

coeur. Mefiez-vous cependant des crabes! Vous 
distinguez un diamant a gauche. II faut en ramasser 

le plus possible pour des vies supplemental. 



EDITEUR : KONAMI 

GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : INFINIS + PASSWORD 



VENEZ TOUS VOIR BUNNY, BUNNY 
ET TOUS SES AMIS ! 

Vous savez que dernierement, les cartoons de la Warner 
mettant en scene les Buss Bunny et autres Daffy Duck, 
ont subi un ravalement de la facade. Le but etait de creer 
de nouveaux personnages tout en gardant le meme es- 
prit que les dessins animes originaux. Le seul moyen trouve fut de 
mettre en scene les enfants des heros des toons: Bugs Bunny Junior, 
Daffy Junior et Porky Junior, pour ne citer qu'eux (on les appelle 
les Tiny Toons). Konami a eu, a son tour, la brillante idee de creer 
un jeu base sur ces jeunes et fougueux personnages. Le resultat 
est un jeu de plates-formes vous permettant de faire evoluer dans 
plusieurs milieux (forets, maisons, souterrains, etc..) trois des per- 
sonnages les plus connus des Tiny Toons cites plus haut. Un sys- 
teme vous permet d'interchanger les trois personnages durant le 
jeu. Chacun possede ses propres munitions mais les points de 
vie sont en commun. lis ont aussi chacun leur facon de se de- 
barrasser d'un ennemh Porky Junior balance des pasteques alors 
que Bunny Junior envoie des carottes partout! Vous recoltez des 
diamants et devez aller le plus loin possible. 

Quel que soit le personnage, vous possedez trois coeurs au depart et chaque point de vie 
perdu (un coeur) lest pour les trois. Par contre, lorsque vous brlsez des coffres d'ou 
tombent des munitions (pasteques pour Porky Jr, carottes pour Bunny Jr, pissenlits pour 
Daffy Jr), elles vont directement dans le sac a provisions de I'interesse, meme s'il ne 
joue pas a ce moment. 



Bien qu'issu d'un dessin 
anime pour les jeunes, ce 
jeu n'est absolument pas 
destine a ces derniers. 
Tout le monde peut y jouer et doit y 
jouer! C'est une merveille de jouabi- 
lite et de contort des commandes. 
L'animation des personnases est su- 
blime, hyper fluide et bisrement rea- 
liste. Le scrolling est parfait, tout 
comme la bande sonore. On est vite 
dans I'ambiance cartoons, super! 
Comme il s'agit d'un jeu de plates- 
formes, vaste et bien reussi techni- 
quement, je ne peux que vous 
conseiller de vous le procurer sous 
peu! Ca sent le Mario a plein nez une 
fois de plus, tant mieux ! 

OLIVIER 
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GRAPHISME : 


18 


ANIMATION : 


18 


SON: 18 




MANIABIUTE 


18 
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BIOMAN N'A QUA BIEN SE TENIR, ULTRAMAN DEBARQUE! 

ULTRAMAN 
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Vous avez tous vu, au moins une fois dans votre 
vie, un des milliards de feuilletons japonais de 
serie Z avec effete speciaux debiles. lis met- 
tent en scene des super-heros super-ringar- 
dos dont le premier etait Spectreman. Depuis, un des 
plus populaires de ces heros fut Ultaman, I'homme- 



EDITEUR : INTERBEC 
GENRE : BEAT-THEM-UP 

DIFFICULTE : DIFFICILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE NIVEAUX : 10 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 



GRAPHISMES: 12 

ANIMATION: 14 

MANIABIUTE: 10 

SON : 14 

GLOBAL : 60 % 



On me dit Mesaman, 
Spiderman, Batman ct je 
dis d'accord! Mais alors 
avec Ultromon, 9a com- 
mence a faire rechauffe! D'autant que 
ce jeu semble aussi delave que la serie 
de laquelle il est tire. II ne s'agit pas d'un 
bon jeu de plates-formes comme ses 
predecesseurs mais d'un beat-them-up 
merdique et sans aucun graphisme 
digne de ce nom. Le pire dans I'histoire, 
c'est qu'on a enormement de mal a ma- 
nier le personnage; ensuite, on se fait 
eclater sans comprendre et lorsqu'on 
a enfin compris le true, on se rend 
compte que les graphismes du decor 
ou du monstre en face sont a chier! 
Bref, un titre qui ne merite meme pas 
qu'on joue une fois avec. OLIVIER 



mouche en babygro 

rouge et gris! Aujourd'hui, 

apres une version 

Famicom pas toute neuve, 

Ultraman est converti sur 

Game Boy. La Terre est aux mains d'ignobles monstres a la Godzilla 
qui ecrasent tout sur leur passage. Alors vous, 
Ultraman, vous quittez votre nebuleuse lointaine pour 
venir au secours des petite humains. Vous allez ren- 
contrer une serie de plusieurs monstres, chacun dans 
un combat face a face. II faudra reculer afin de re- 
prendre de I'energie, etudier les techniques de I'ad- 
versaire et utiliser ses super-pouvoirs aux bons mo- 
ments. 





Apres les jouets en plastoc a 
I'image de celebres Transformers, 
voici lesjeux videos consacres a 
ces robots geants, adaptables 
et transformables. Ce nouveau concept de 
heros de dessins ani rn.es japonais a fait 
maintenantsespreuves. 
On avait deja eu sur 
Game Boy quelques 
exemples comme Burai 
Fighter. Cette cartouche 
qui vous propose de 
jouer le role d'un heros, 
Starlion, Transformer de 
son etat et pouvant pas- 



EDITEUR : TOMV 
GENRE : BEAT-THEM-UP 

DIFFICULTE : DIFFICILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 8 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : NON 




ser du simple robot au lion en passant par 
I'aigle. II pourra aussi tout combiner pour de- 
venir un Transformer geant. Le jeu se deroule 
en scrolling horizontal et vous luttez, a 
chaque level, contre un ennemi de metal. 
Le but est de le rouer de coups en combi- 
nant les transformations 
(possibles durant le 
combat). Toute I'astuce 
reside dans une juste 
combinaison de ces 
transformations. Vous 
pouvez meme utiliser 
une epee a la Goldorak, 
le pied ! 




LES TRANSFORMERS 
VONT TRANSFIGURER 
VOTRE GAME BOY 



Je suis peut-etre de parti 
pris en ce qui concerne 
lesjeux de combats, mais 
il faut avouer qu'ils ne 
sont, en general, pas sublimes sur 
Game Boy. II faut d'ailleurs differencier 
le beat-them-up style Double Dragon 
du jeu de combat style Fist of the 
North Star (karate) ou Boxing (boxe). 
Ici, on a des stages de combats singu- 
liers a passer dans un environnement 
qui est celui des Transformers. Le re- 
sultat ludique est minable et on s'en- 
nuie des le premier combat. Les gra- 
phismes ne sont pas degueulasses mais 
la maniabilite et la jouabilite se dispu- 
tent I'oscar de la pitie! On est au- 
jourd'hui en droit d'attendre beaucoup 
mieux sur notre petite portable... 

OLIVIER 



JOYPAD«MAI 1992 • 112 



Salut les copains! Ici, e'est le responsable des pubs dans 
Joypad. Si j'interromps votre lecture aussi grossierement, 
e'est pour vous prevenir que nous avons enfin notre serveur 
36 1 5, et qu'il est vachement chouette. C'est simple, il n'y a 
que des bons plans: il y pleut des cheat-codes et les astuces 
se ramassent a la pelle, les bons contacts se comptent par 
centaines, la Redaction de Joypad repond a vos questions - 
toujours tres poliment meme quand les questions sont archi- 
minables et qu'on a envie de rire bien fort -, vous pouvez 
vous echanger vos cartouches en etablissant votre liste de 
jeux consumable par tous, on vous offre tellement de lots que 
le patron lui-meme vient le week-end pour vous les envoyer 
avec ses petites mains, et quand vous vous perdez dans un 
jeu, c'est facile, il suffit de le dire, une equipe part de chez 
nous a moto pour vous apporter la solution complete en 
moins de 30 minutes montre en main, en ecrasant les pietons 
et en semant des armees de policiers s'il le faut Quand une 
de nos motos tombe en panne, notre Central est directe- 
ment prevenu par liaison satellite et deux equipes de 
rechange sont immediatement depechees, I'une par metro 
pour faire diversion, elle fait du bruit avec des cornes de 
brume et des guimbardes pour etre sure de se faire remar- 
quer, tandis que I'autre est transportee par helicoptere arme 
de missiles a guidage radio-electro-magneto-infra-rouge, 
ceux-la memes qui seront utilises cet ete dans les banlieues 
chaudes si jamais elles osent ouvrir leur gueule. Bon, on se 
perd, la. Notre serveur est ouvert, les copains. Venez. 
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CHEAT-CODES 

SOS 

CONCOURS 
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ECHANGES 

DELIRES 
REDACTION 
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75, RUE DE LA ROQUETTE 7501 1 PARIS 

TEL: 44 93 05 16 



© Mario est une marque depose par NINTENDO 

Ouvert tous les jours de 1 OH a 1 3H et de 1 4H a 20H sauf le dimanche. 
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METRO VOLTAIRE OU BASTILLE 
Autre point de vente : LME Centre Commercial C+C RN1 9 

94380 BONNEUIL s/MARNE 
TEL: 43 77 41 13 
7 jours / 7 

SEGA 

MEGA-CD + Ernest Evans 3890F 

MEGADRIVE 
MASTER SYSTEM 2 
GAME GEAR 

i|5 SONIC -DONALD DUCK 

i(\i% W CAMELEON - TOKI 

'* JAMES POND II - EA HOCKEY 

JOHN MADDEN II 
JOE MONTANA II 
DESERT STRIKE 
CRUDE BUSTER 

SNK 

NEO-GEO 2990F 
l«5 + Magician lord 3490F 

FATAL FURY -TOP PLAYER GOLF 

FOOTBALL FRENZY -SENGOKU 

BURNING FIGHT - SOCCER BRAWL 

MUTANT NATION 

AMSTRA Da 



NINTENDO 

SUPER NINTENDO 
SUPER FAMICOM 

JOE AND MAC 

ZELDA III 

FINAL FIGHT II (GUY) 

SUPER MARIO BROS 4 

CONTRA 4 

SUPER ADVENTURE ISLAND 

Fl EXHAUST HEAT 

ROCKETEER 

SUPER FORMATION SOCCER ETC... 

MANETTES XE-1 
ETJB KING 

GAME BOY 

llj ROBOCOP II - TINY TOONS 
J| UX SUPER ADVENTURE ISLAND II 
MICKEY MOUSE II -ALTERED SPACE 
SUPER CHINESE II -CYBER FORMULA 
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• La console MEGADRIVE + SONIC 1290F 

Avec la reprise de votre console (non portable) 
La console MEGADRIVE + SONIC 1090F 

Operation organisee por 
la societe SEGA FRANCE 
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Attention, ne vous meprenez pas: il ne sasit pas 
d'unjeu! Nous avons decide de vous presenter 
ce traducteur francais-anglais (et vice-versa) car 
il s'agit d'une cartouche Game Boy qui pourra 
vous etre utile! Jugez plutot.- 12500 mots et 300 phrases 
usuelles cachees dans la memoire d'une si petite car- 
touche! Vous choisissez le sens dans lequel vous voulez 
travailler (frangais-anglais ou le contraire) et selec- 
tionnez une des 4 options possibles: words (mots), 
phrases, numbers (nombres) ou conversions. Si 
vous avez choisi I'option Words, une grille de I'al- 
phabet (plus les lettres speciales du type e, e, c, 
etc. . . ) apparait et vous ecrivez le mot desire a I'aide 
des curseurs. Une petite pression sur Start et hop!, 
vous avez la traduction du mot avec les synonymes. 
Par exemple, vous marquez "jeu" et la machine 
vous donne "game", "play" et "set", pratique! Vous pour- 
rez aussi convertir des dollars canadiens ou US en francs 
ffancais ou encore traduire des nombres (par exemple, vous 
tapez 666 et la machine vous donne six hundred sixty six). 
L'option la plus interessante pour les routards vous donne 
300 phrases pratiques et usuelles classees en 7 categories 
comme les transports, les magasins, les politesses, etc... 



Look, its a bottle 
of milk! (regarde, 
c'est une 
bouteille de lait) 
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Saluons I'arrivee de ce 
genre de cartouche sur 
Game Boy. Cela peut tou- 
jours nous depanner sa- 
chant qu'on se balade souvent avec 
la petite portable dans notre poche. 
Sachez que vous pounrez trouver dans 
le meme style un traducteur anglais- 
espagnol (vachempnt ntilr!), un or- 
ganizer electronique et i in gi lirir r\r 

voyage. Revenons a notre traducteur 
anglais-francais: je reste un peu scep- 
tique quant a I'utilite reelle de celui- 
ci. Par exemple, les mots "pygmee", 
"caca" ou autres conjugaisons ne sont 
pas presents alors on se demande! En 
fait, cette cartouche est davantage 
destinee a depanner les touiistes qu'a 
renseigner un ecrivain analphabete 
(comme rnoi)! OLIVIER 



EDITEUR: INFO GENIUS SYSTEMS 

GENRE TRADUCTEUR 

NOMBREDE MOTS: 12500 

TEXTE ET NOTICE: ANGLAIS 



GRAPHISME: - 

SON: 12 

ANIMATION: - 

INTERETM7 

GLOBAL: 75% 




QUI C'EST QUI PHILOSOPHE? C'EST LA POULE 



Un drame de la nature se joue sur Game Boy: un chien tente desespere- 
ment d'avaler des petits poussins, gene par une poule (mere des dits pous- 
sins) qui le bombarde avec des oeufs! Le genre de bon plan scenar' pour 
un jeu! Au fait, d'ou la poule sort-elle tous ces oeufs? Elle les pond ma 
bonne dame! C'est meme rapidement I'industrie et notre pauvre volaille ne sait 
plus ou donner de la tete. Seule votre dexterite a la deplacer au bon moment et 
a viser aux bons endroits pourra sauver sa progeniture. En effet, vous dirigez cette 
pauvre poule qui se trouve perchee a I'etage superieur d'un echafaudage de quatre 
etages. Celle-ci ne peut aller que 
de gauche a droite en restant sur 
son etage. La deuxieme action 
possible est la ponte dPeufs, qui, 
en tombant sur des petites balan- 
coires, aideront les poussins (coin- 
ces tout en bas) a atteindre le der- 
nier etage. Lorsque c'est le cas, on 
passe au stage suivant. Si tous les 
poussins sont manges par le clebs, 
vous avez perdu! 



PITANEDITEUR: KANECO 

GENRE: ACTION 

DIFFICULTE: MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 

CONTINU: INFINIS 
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 5 
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Ce jeu de reflexes amuse 
I'espace de quelques par- 
ties mais on se demande 
bien ce qui passe par la 
tete des editeurs de sortir un tel petit 
budget au moment ou des supers 
produits sortent sur Game Boy. Bien 
realise techniquement (ce qui n'est pas 
un exploit vu le genre de jeu) et mu- 
sicalement rigolo, on ne peut de- 
cemment pas accrocher des heures a 
cette histoire de volaille! A ne 
conseiller qu'aux collectionneurs! 

OLIVIER 
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Moi, j'aime les bananes, mais je prefere ma copine ! 

Toki est un grand singe velu qui marche sur ses pattes arrieres. Traduisez: c'est une sorte 
deYeti, un gorille humano'ide qui pense! Ce drole de personnage, heros du jeu, etait 
il y a quelques minutes un beau prince charmant en train de batifoler avec sa chere 
et tendre! Quand soudain, surgit de nulle part une enorme main qui iui arrache la jeune 
fille. Pour parfaire le tout, le sorcier responsable de ce mefait le transforme en singe. Toki est 
ne! Votre but est de parcourir les vastes niveaux du jeu, 
de les nettoyer de leur vermine pour enfin retrouver la 
femme de votre vie. Conversion fidele du succes d'ar- 
cade, Toki propose des centaines d'ecrans d'un jeu de 
plates-formes dans toute sa splendeur! Toki va traver- 
ser des forets ou encore nager dans une eau pleine de 
poissons hostiles. Des boss de fins de niveaux atten- 
ded I'homme-singe pour rendre le challenge plus dur. 



EDITEUR: ATARI 

GENRE: ARCADE 

DIFFICULTE: MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 

CONTINUE: 3 
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 1 



GRAPHISME: 19 

SON: 18 

ANIMATION: 18 

MANIABIUTE: 16 

GLOBAL: 94% 




Voici un vrai jeu genial et 
reussi sur Lynx! On n'y 
croyait plus! La version 
proposee ici est identique 
a celle du cafe, quelques menus de- 
tails en moins. On retrouve cet esprit 
de couleurs vives et d'euphorie dans 
I'action. Toki est un jeu d'arcade ter- 
riblement prenant, a tel point qu'on 
ne peut s'empecher de vouloir en- 



possible. C'est le plaisir de jouer qui 
remonte, on rigole, on tord sa Lynx 
dans les grands moments de suspens, 
on vit quoi! Je ne sais pas si c'est la pe- 
titesse de I'ecran qui ameliore la vision 
des graphismes, mais ces derniers peu- 
vent etre considered comme les 
meilleurs decors de tous les jeux I ynx, 
eh oui! Les difficultes sont progressives 
et Ton ne rencontre de veritables 
dangers qu'a partirdu niveau 2. Si vous 
ne vous procurez pas cette cartouche 
flssa, vous avez tort! 

OLIVIER 




SUPER SKWEEK 





UNE BOULE DE POILS 

JAUNES POUR REVOIR 

LA VIE EN ROSE! 









Ce jeu d'une tres grande original ite est 
bien connu des possesseurs d'Amiga, 
puisqu'a sa sortie, il avait recu un vif ac- 
cueil de votre part. Je vous rappelle en gros ce qu'il faut reussir a realiser 
dans ce soft. Vous incarnez non plus Skweek, mais Super Skweek, certainement 
un cousin germain qui a ete commandite par le Roi des Skweeks afin qu'il repeigne 
tous les mondes de son Royaume en rose, car tout a ete teinte de bleu par des 
forces malefiques. Cette couleur bleue a, en effet le merite, ou plutot I'inconve- 
nient -pour ses habitants- de les rendre d'une morosite et d'une humeur massa- 
crantes. C'est pourquoi vous avez ete envoye par votre maitre. Vous devrez "net- 
toyer" tous les mondes, en sachant bien que I'ennemi sera la pour vous tendre des 
pieges sournois. Vous eliminerez vos ennemis en leur tirant dessus, en sachant que 
vous recupererez parfois d'autres tirs plus vicieux (tirs boomerangs, plus ra- 
pides...), ainsi que des ustensiles tres utiles que vous acheterez dans des maga- 
sins avec I 'argent que vous aurez ramasse en cours de route. Bonne chance! 



EDITEUR : ATARI 
GENRE : ACTION/REFLEXION 

DIFFICULTE : VARIABLE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

NOMBRE DE NIVEAUX : 250 

CONTINUE : PASSWORD 



Ce qui tranche avant tout 
dans ce jeu, c'est son ori- 
ginate. C'est dejo un bon 
point. Et lorsque vous 
prendrez connaissance des superbes 
effets de zooms a la presentation du 
jeu, pour choisir votre monde, vous 
serez conquis. Meme si mener 
Skweek au bout de son periple (tres 
long), ne sera pas de tout repos. Les 
fleches qui parsement les sols des 
difterents mondes seront autant 
d'obstacles si vous ne prenez pas le 
chemin du bon cote. II faudra faire 
preuve de beaucoup de rapidite ma- 





vous d£petrer des multiples dangers 
qui vous feront face. De plus, il y a tel- 
lement de bonus caches un peu par- 
tout, qu'il m'est difficile de tous les 
dire. II y en a de tres pratiques, comme 
I'invulnerabilite, ou encore de tres 
vils comme le miroir qui enleve toute 
la peinture que vous aviez mise! 
Encore une derniere chose, vous avez 
un certain temps pour tout peindre, 
alors jetez un coup d'oeil de temps 
en temps en haut a gauche pour voir 
le nombre de cases qu'il vous reste a 
colorier. 

TRAZOM 
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SHUBIBIMAN EST DE RETOUR ET CETTE FOIS, CA VA BARDER ! 



A 

AY 



lors que vous etiez 
tranquillement en 
train de siroter une 
boisson fraTche sur 
les etendues de plage d'un pa- 
radis terrestre dont je tairai le nom 
sous peine d'une maree humaine, ne 
voila-t-y- pas que vous apercevez dans le 
ciel une etrange lueur. 
Au premier abord, vous mettez cela sur 
le compte de votre boisson (pas tres ga- 
zeuse) et continuez paisiblement a gou- 
ter un repos bien merite, en compagnie 
de votre charmante amie. Mais un se- 
cond jet de lumiere vous fouette a 
nouveau le visage. Cette fois, vous 
jetez un coup d'oeil plus appro- 
fondi et plus attentif a ce qui se 
passe la-haut. C'est a lors que vous 
apercevez quelque chose 
d'assez original, puisqu'il s'agit 
d'une soucoupevolante. Enfin, 
pas vraiment une soucoupe, 
mais pour ce qui est de volant, 
ga vole! II y a en effet, dans le 
ciel, une strange masse uni- 
forme qui vous fait tout de suite fr£mir dans le dos. 
Qu'est-ce que c'est que ga, vous dites-vous. Vous 
n'osez en croire vos yeux, d'autant plus qu'avec votre 
amie, vous etes bien les seuls a I'avoir apergue. C'est 





Dans le plus pur style dessin anime, void de nouveau des superbes sequences 

auxquelles on est desormais habitue. On vous voit, avec votre topine (tiens? Je I'ai 

deja vue quelque part celle-la!) en train de vous... dorloter au soleil sur le sable 

chaud. Devant, la mer est tres clemente, avec un vent de force I. La temperature est 

de 28° a I'ombre et il y a une legere brise... avant la tempete! 

Ainsi s'acheve le bulletin fourni par Meteo Treba, en remerciant bien 

evidemment Alain Grillot- Tepre. 




Strange. On a I'impression que ce vaisseau a de serieuses dif- 
ficultes a maintenir son cap. Mais que se passe-t-il done a I'in- 
terieur de cet engin, et que viennent-"ils" faire ici? Mais d'abord, 
est-ce un reve ou bien la realite reelle que je vis actuellement 
sur Terre? Pourquoi moi? Et pas Vous? Tiens, "ils" ont disparu 
derriere un nuage. Mais que m'arrive-t-il!? Je me sens tout trans- 
forme! Au secours, les Tenebres m'appellent!! Je suis trans- 
ported! aaaaahh! SHUBIBIMAAAAAN !!!! 

Nos deux petits enfants sont maintenant devenus 

des grands guerriers, lorsqu'ils ont su qu'ils devaient accomplir une mission d'une 
importance capitale: bouter des rigolos qui se sont infiltres dans I'espace vital de notre 
bonne jeune Terre. Ici, en tenue de combat, ils auront a coeur de defier ces malpropres, 
mais seront-ils assez forts pour y arriver ? 
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Quel rapport peut-il y avoir entre cette image du professeur qui est aussi le commandant de bord de ce vaisseau ennemi, et cette representation des Tenebres qui fait vraiment 

froid dans le dos? Notre heros avoue que pour linstant il ne saisit pas tres bien le lien qu'il peut y avoir, mais on peut raisonnablement penser 

qu'il y en a un. En tout eas, <e charmant monsieur semble tres en colere apres ce qu'il vient de faire. II a vraiment lair d'un envahisseur rate. Si on laidait pour voir? 




Au tout premier niveau, il vous faudra affronter des le depart ce chevalier d'acier qui, non seulement 
frappe tres tres fort, mais en plus a la possibilite de volar. Ce qui relevera d'autant plus votre 
difficult a le vaincre. Cela dit, a deux (a devient plutot facile. Apres tout, 
ils n'avaient qua etre plusieurs eux aussi. 



.Outre les nombreux ememis 

de metal, il vous faudra 

affronter un tas de pieqes 

que vous ne passerez 

, certainement pas des la 

premiere fois, car il faut 

vraiment les connaitre par 

coeur si vous voulei vous en 

irer indemne. Comme par 

exemple ce torrent de lave qui ne 

previent pas pour vous refroidir. Ou plus 

exactement pour vous griller. Ah, quel 

triste sort parfois que celui des heros... 





Ce monstre est asset 

visqueux, il n'hesitera pas a vous assener 

des coups de queux bien places, et je dois dire qu'il des 

arguments de taille. Jugez plutot. Lorsque vous aurez detruit un monstre de 

ce genre, vous aurez la possibilite de vous emparer de sa carcasse d'acier pour 

la piloter a votre tour! Croyez-moi, test pas triste. Vous aurez alors de 

grandes jambes bien puissantes qui vous serviront a ecraser vos ennemis. 



Cet ecran nous apprend tout 
simplement que Shubibiman 3 
est avant tout un super jeu de 
plates-formes qui en fera 
frissonner plus d'un.lci, il vous 
faudra faire preuve de 
beaucoup de sang-froid, en 
laissant d'abord passer les 
dames par exemple, car ce qui 
vous attend en bas n'est guere 
rejouissant. 




JOYPAD'MAI 1992*117 





Votre epee 
magique vous permettra de vous 
defaire de vos attaquants directs mais aussi des 
obstacles les plus coriaces. Tel ce canon-mastodonte que vous ferez 
degringoler piece par piece, dans un fracas tpouvantable. Attention toutefois, car il 
tirera encore quelques salves, et il vous faudra alors vous refugier sur le mega-canon 

sur votre gauche. 



Le grand Sage Ouglet's disait ceci: "si tu veux pas crever, avance 
le dernier!". II ne croyait pas si bien dire le bougre. Regardez 
plutot ce qui vous attend. Des etres mallaisants brisent des 
fenetres sans prevenir (il ne manquerait plus que (a) et vous 
refilent une peur bleue. Mais c'est pas grave, vous etes les plus 
forts. En attendant, regardez plutot votre energie, en haut a 
gauche, et votre continu que vous allez pouvoir recolter si vous 
prenez 1 00 petites statuettes en haut a droite. 




Dans un decor somptueux, vous affronterez ce terrible guerrier en 
un combat memorable. Grace une fois de plus a votre grande epee, 
vous n'aurez, semble-t-il pas grande drfficulte a le vaincre. Quoique 
lorsque Ton regarde ce qu'il fait avec votre copine, on n'a pas vraiment 
envie de se retrouver dans ses partes. A bon entendeur, salut ! 




Voila, voila on arrive, un 
peu de patience, c'est 
dingue ils sont toujours 
presses ceux-la. Dans la 
tradition des bons jeux, des tres bons 
jeux d'action sur CD Rom (un peu a 
la Valis), Shubibinman III debarque en 
force. Ce jeu de plates-formes regorge 
de bonnes surprises et d'astuces 
(comme le coup de pouvoir com- 
muniquer de I'energie a son parte- 
naire engage dans le meme lutte) 
qui lui permettent d'etre un jeu varie 
et interessant. Double par une reali- 
sation a la hauteur de toutes nos es- 
perances, il n'y a en effet aucun pet 
de travers, ni pour I'animation, ni 
pour les graphismes, ni pour les brui- 
tages (remarquez sur CD Rom, $a au- 
rait ete grave). Cependant et malgre 
le debordement enthousiaste des 
sprites qui abordent I'ecran comme 
des pirates dans les mers du sud, le 
jeu manque un tout petit peu d'in- 
teret. En effet, on est beaucoup plus 
pres ici du jeu de baston, ou il faut 
tout le temps tirer, que d'un jeu de- 
mandant des placements precis et 
une connaissance approfondie des 
parcours. Agreable a deux toutefois, 
Shubibinman III est un tres bon titre 
sur CD Rom. J'm DESTROY 




Quand je pense au pre- 
mier episode de Shubibin 
man (1988),je repense a 
des graphismes depouilles 
et une animation poussive, mais II n'en 
est rien avec ce troisieme volet! Le jeu 
en lui-meme est classique, mais on 
s'eclate vraiment a latter du people, 
surtout a deux. Rarement jeu aussi 
simple a la base fut si distrayant. Pour 
vous donner un equivalent, il faut aller 
voir du cote de Monster Lair. Profitant 
des capacites du Cd-rom (et non pas 
Super cd-rom comme prevu au de- 
part), ce jeu peut se permettre d'avoir 
des musiques geniales et des dessins 
animes qui vous plongent dans I'am- 
biance immecliatement. L'idee de pou- 
voir jouer a deux est deja tres bonne, 
mais on peut, en plus, preparer des 
super-attaques en commun. 
Techniquement, c'est I'extase, no- 
tamment le paralax du premier ni- 
veau, ca grouille de sprites, mais aucun 
ralentissement ne se fait sentir. De 
plus, c'est le jeu le plus rapide a se 
charger sur un cd-rom, on se croirait 
presque sur un super. Helas, ce jeu a 
un seul defaut, mais un defaut quand 
meme, il est tres facile a deux joueurs, 
et assez facile seul. Pas grave, sitot fini, 
on se rejette dessus I 

GREG 



EDITEUR : NCS 
GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : S 

NOMBRE DE NIVEAUX : 6 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : INFINIS 

MACHINE : SUPER CD ROM 



GRAPHISMES: 17 
ANIMATION: 18 

MANIABILITE: 19 
SON: 19 



89% # 
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CLOUD MASTER 

DESTRUCTION TOTALE IA TETE DANS LES NUAGES ! 



Voila que la bonne fee qui venait regulierement 
rendre visite au petit village de paysans qu'est 
le votre, vient de mysterieusement dispa- 
rattre, capturee par une etrange sphere 
bleuatre venue du ciel. Evidemment, toutcela n'est pas 
vraiment de bon augure. Sentant le malheur peser sur 
leurs pauvres tetes, vos concitoyens viennent a vous, afin 
de vous demander de bien vouloir aller la rechercher 
en partant sur votre nuage magique (on a deja vu ca 
quelque parti). Oh, bien sur, vous auriez pu dire non, 
mais on n'aurait pas pu jouer, alors, au lieu de vexertout 
le monde et faire votre mauvaise tete, vous voila parti 
a dix mille pieds d'altitude poury retrouver la fameuse 
fee. La-haut, dans les nuages, une seule consigne a suivre, 
le tir continu, ce qui en japonais se traduit par "poum 
poum paf aaah!" (ils sont forts ces japonais!). Face aux 
hordes celestes, il faudra savoir respecter. Ange ou pas, 
a vous de leur griller les ailes 





V 




Des le debut de votre periple meurtrier, vous rencontrerei des anges. 
Bien sir, vous allei vous sentir oblige de leur en mettre plein les ailes, 
(a se comprend. Mais une fois mort, si vous vous retrouvez au Paradis, 
ne venei pas vous plaindre si vous etes mal retu! 



Des anges toujours et 

encore! Cette fois, ils 

vous apporteront quelque 

chose de plutot 

interessant: une porte 

donnant sur un magasin! 

Encore faut-il I'avoir! A 

chaque niveau, vous 

retrouverei I'un des ces 

pseudo boss, aupres 

desquels se trouve I'acces 

au magasin. Aupres de 

mon boss, qu'il fait bon, 

fait bon tirer ! 



Lors de la bref presentation de I'histoire qui accompagne le jeu, vous pourrez enfin 
saisir 1'importance de votre mission. Ouand on voit dans quel etat sont vos amis du 
village, on comprend pourquoi vous partez dans les nuages. Votre nom de code: 
Casimir Junior. 
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La tradition shoot them up est ine fois de plus respectee. A vous de recolter les 
divers bonus qni se trouveront dans des jams volantes. Et de pins, le contenu est 
marque dessus! C'est en japonais, mais apres tout, c'est I'intention qui compte ! 

Du dragon qui s'elante sur vos 

adversaires au tir multidirec- 

tionnel ideal pour assurer vos 

arrieres, il y aura le choix. 

Pour en voir plus, allez plus 

loin, toujours plus loin. La, 

vous trouverez des armes du 

tonnerre, ce qui n'est pas 

etonnant vu le lieu oil vous 

vous trouvez ! 





A I'interieur de cette boutique, 

veritable petite boutique du 

bonheur, un choix parmi quatre 

armes aussi differentes 

qu'efficaces. Chaque niveau 

apportera ses propres 

variantes a la liste des armes. 

Cest ainsi, qu'en fin de partie, 

vous risquez fort de vous 

retrouver en possession 

d'armes du genre bombe H ou 

I'Hiroshima en do it yourself. 

En fait, juste de quoi nettoyer 

le ciel comme il faut. 



<L 



^ © 




EDITEUR : TAITO 
GENRE: SHOOT THEM UP 

DIFFICULTE : MOYENNE 
NIVEAUX DE DIFFICULTE ; 1 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
. CONTINUE : 2 



Cloud Master est un petit 
jeu de tir sans reelle en- 
versure. Bien que sa rea- 
lisation soit assez soignee, 
les scrollings multi-directionnels et les 
graphismes bons et qu'un petit air 
bien sympathique s'en degage, on ne 
reste pas cloue d'admiration, le bee 
ouvert, le regard scintillant devant 
cette production. Repondant parfai- 
tement aux injonctions que vous lui 
donnez, le nuage sur lequel vous vous 
deplacez apporte un air de jeunesse 
a l'ensemble de Taction. Voila, c'est qa. 
Cloud Master est un Shoot'Em Up pour 
jeunes, pour tres jeunes meme, pour 
les momes, les gamins en d'autres 
termes. Bien loin des meilleurs du 
genre sur cette machine, ce jeu de tir 
est correct sans plus. 

J'm DESTROY 



GRAPHISMEM3 

ANIMATION: 16 

SON: 13 

MANIABIUTE: 16 
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©Les possesseurs de Master 
System retrouveront ici 
sur la NEC un jeu qui leur 
sera famllier. Autant dire 
tout de suite que Cloud Master est loin 
d'etre une nouveaute\ Mais que vou- 
lez-vous, quand on manque d'idees lu- 
mineuses, on se contente de repi- 
quer les jeux des voisins, c'est moins 
cher et c'est plus rapide a faire. Cloud 
Master est cependant un shoot them 
up plutot sympa. Changeant des 
formes classiques du petit vaisseau 
spatial, ce petit garcpn sur son nuage 
presente certains aspects divertissants 
avec, entre autres, cet acces a un ma- 
gasin d'options supplementaires. Si 
en majorite, les monstres ne sont pas 
tres beaux (entre les gateaux chinois 
et les tetes de cochon, c'est a qui sera 
le moins beau), il y a certaines ex- 
ceptions qui valent le coup d'oeil, en 
particulier du cote des boss. II en va 
de meme pour les musiques qui sont 
plutot sympas, sans jamais verser dans 
le gonial. Un mot sur I'animation sur la- 
quelle il n'y a hen a redire, ce que les 
amateurs de shoot them up sauront 
apprdcier. Le scrolling horizontal (et 
parfois vertical) est impeccable, de 
quoi filer sur son nuage au gr6 du vent 
de la destruction. 

Tcs Super Ridicule 





lors que vous etiez en train d'assouvir un 
besoin tout a fait naturel, dans vos toilettes, 
voila que vous vous £tes vu projete en I'air 
par une trombe d'eau bien degueulasse 
et etes retombe la tete la premiere dans la cuvette 
de vos chiottes. 

C'est a cet instant precis que vous avez pris 
conscience du degre de salete qui regnait a I'in- 
terieur de votre bidet. Vous vous rappelez 
Lagaf : "il est laid le bidet!". II devait certaine- 
ment connattre celui-ci, parce que c'est pas 
triste. Un veritable monde vit dans ses en- 
trailles et repand des odeurs nauseabondes dans 
toute la maison. C'est pourquoi vous decidez, ^"> 
le nez pince par vos deux doigts qui 
puent, d'aller recurer toute cette de- 
jection putride qui nuit a I'environne- 
ment. A I 'aide de vos produits en tout genre -qui preser- 
ved tous la couche d'ozone- 

vous alliez, a cheval sur votre bidet, a la recherche de ces 
merdes gluantes. Mais je vous le dis tout de suite, vous ne 
trouverez pas que ca... J'ai une reputation, moi mossieu! 



<s> 





Voila ce qui arrive lorsqu'on debarque, a moitie endormi, en pleine nuit, dans des 
toilettes completement degueulasses, qui n'ont pas ete nettoyes depuis des 
lustres. Les mauvais qenies en profitent pour vous faire voir et surtout sentir comment 
ca se passe quand ca schlingue a max. La, on atteint des odeurs! 



Lorsque vous verrez cette etoile, surtout ne lui tirez pas dessus, car elle peut vous 
etre tres utile si vous vous contentez de la prendre. Elle detruira alors tout dans 
son perimetre. Si vous etes plus fort, vous pourrez, en effet, lui tirer dessus pour 
la faire rebondir et ainsi la faire exploser au moment voulu. 




Tiens, une libellule. Faites 

attention car elle se fera hi 

plaisir de vous vomir dessus, et 

meme pire que ca. 



Ce que vous croyez etre un oeil bleu 
n'est autre qu'une cuvette des chiottes 
qui, si vous la prenez, degagera une 
senteur de rose et nettoiera une 
bonne partie du territoire infeste de 
daubes puantes. 
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Comme dans desormais de tres nombrcux jeux 
sur la NEC (ci Genji's Journey), il est possible 
d'obtenir un tir plus puissant, et tela, d une faton 
illimitee, en maintenant son doigt appuye sur le 
bouton. Croyei-moi, w devient fort utile et mime 

vital lors des affrontements (ace aux monstres de 
fin de niveau. 




On savait que les Sumotori mangeaient beaucoup, enormement meme, mais on ne savait peut- 

etre pas (ou plutot on ne voulait pas le savoir!) qu'ils rejetaient egalement d'une facon 

demesuree. Jugez plutot. 



Ce boss de fin de niveau, un elephant aver, 
de la merde sur la tete, vous gratifiera 
d'un superbe barrissement lorsqu'il vous 
tirera dessus. Je vais vous aider un petit 
peu en vous disant qu'il vous faudra tirer 
sur la masse gluante et fetide qui se 
trouve sur... sa tete! Ca pue! 





Quel drole d'helicoptere! Mais que vous avez de grosses fesses! Cest pour 
mieux vous ch... dessus mon ami! 



EDITEUR : MEDIA RINGS CORPORATION 
GENRE: SHOOT THEM UP 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : 3 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 



GRAPHISME: 


14 


ANIMATION: 


15 


MANIABILITE: 


14 


SON: 13 





II parait que les japonais 
adorent les blagues sca- 
tologiques, les histoires 
de WC les font se plier de 
lire! Je me souviens encore de ma sur- 
prise en decouvrant Chan et Chan, I'un 
des premiers jeux sur la PC Engine, dans 
lequel un des personnages baissait sa 
culotte pourfaire ses besoins en plein 
milieu du jeu. Je dois dire que I'idee 
de remplacer son valsseau par un 
bidet et les aliens par des paquets de 
merde ne m'enthousiasme pas vrol- 

ment. Dans ce domaine, je suis plutot 
conservateur, rendez moi mes aliens! 
Toilet Kids est une daube, beurk caca! 

AHL 



Dans la lignee des Dragon 
Spirit et autre Toy Shop 
Boys, ce shoot'em up a 
scrolling vertical est tout 
ce qu'il y a de sympathique, mais 
etait-ce bien necessaire de faire un jeu 
de tirs sur le theme de la scatologie? 
Les programmeurs ont certainement 
pense que I'originalite serait le fer de 
lance de leur nouveau jeu, et la, je 
crois qu'ils y sont arrives. Cela dit, 
mieux vaut parler de cela que de la 
drogue ou d'un autre sujet plus bru- 
lant... D'un point de vue purement 
technique, on peut dire que le per- 
sonnage dirige repond bien, que les 
ennemis sont varies et nombreux et 
que les musiques sont, elles aussi, 
tres belles. II faut vous dire par contre, 
que je n'ai pas trouve le jeu a deux 
tres convaincant, etant donne le peu 
d'espace offert aux protagonistes, car 
il arrive que Ton se confonde trop sou- 
vent. Meme si avec un peu plus d'ha- 
bitude, cela doit etre plus simple. 
Cote graphismes, ca reste tres sobre, 
mais on est deja habitue a ce style de 
dessin depuis le temps que Ton joue 
sur la NEC. En conclusion, je crois 
que Ton peut donner le feu vert aux 
personnes qui desireraient se procu- 
rer ce soft, et cela, sans crainte de 
choquer. Au contraire, il y aura le jeu 
de tirs plus le fou hre qu'il vous pro- 
curera. Pour une fois qu'on s'amuse... 

TRAZOM 
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i vous etes un sportif complet, que tous les 
sports vous tentent, venez done faire un tour 
par ici. Votre joumee commencera tout d'abord 
par un match de foot au niveau international. 
Face aux meilleurs mondiaux, il faudra s'employer a 
jouer avec force et strategie pour voir le ballon finir au 
fond des filets adverses. Ensuite, juste le temps de souf- 
fler, vous pourrez partir faire un petit match de tennis, 
le temps pour vous d'enfiler une jupette confortable 
et de vous refaire une beaute. Oui, oui, le therme em- 
ploye est bien jupette. On ne vous avez pas prevenu? 
II s'as'it d'un matche exclusivement feminin. Ce qui ne 
veut pas dire qu'il aura moins d'action, bien au 
contraire! Enfilez une perruque et allez affronter les 
meilleures joueuses du moment, dont les coups per- 
cutants n'ont pas fini de vous derouter. Si vous ne ram- 
pez pas encore, vous terminerez la joumee par une 
petite balade sur un circuit de golf. La, il faudra le doigte 
du maftre pour faire un bon dix-huit trou. Choix des 



clubs et des ties, consideration des parametres tels que le vent 
ou la nature du sol, il faudra faire attention a plus d'une chose, et 
la concentration sera ici I'atout essentiel pour la reussite. Si apres 
tout ca vous n'etes pas mort de fatigue, descendez dans la rue 
et faites le tour du p&6 de maisons en footing ou faites 2500 
pompes, je ne sais pas moi! 



n"WM«TtUN SELECT 



IH I RO . BACK 



KEEPER SELECT 



AUTO MODE 
MANUAL MODE 



lAuUnt ne lien laisser 
lau hasard. En fonction 
■ de I'adversaire, 
I choisissez une strategic 
(offensive ou bien 
I defensive. Attention, 
I une fois le choix fait, 
Itrop tard pour changer. 
I Heureusement que le 
Ibouton reset existe! 
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Une palette d'equipes plus que suffisante pour cette simulation de foot. On y retrouve 
les meilleurs, mais aussi de quasi inconnus dans le monde du football (USA?). L' occasion 
de creer levenement en faisant des matches qui ne verront sans doute jamais le jour: 
Allemagne-Japon, Cameroun-USA... 
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TROIS NATURES, SAUVAGES, DE TERRAINS 




Vous retrouverez les trois types de terrain habituels, a savoir: la torn battue, I'artificiel et la gazon sur lequel 
la balle file comme le vent! Entrainez-vous un peu partout lors de matches simples, ensuite, lancei-vous dans 
la competition pour conquerir la coupe des champions! 





Un petit service de ces droles de dames aux biceps surpuissants. Si vous 
renerez une jeune telle blonde, a I'allure germanique (c'est-a-dire qui marche 
une biere a la main), n'hesitez pas et choisissez-la. Vous aurez sans doute 
reconnu la joueuse et ex-premiere mondiale, Stephie Graff, et alors la, pour 
le service, ca risque de faire mal. D'ailleurs, apres un service manque face 
a son entrameur, celui-ci serait parti en Turquie garder les harems. Vous 
voyez un peu la puissance du coup! 



Toutes les techniques du foot seront bien 
sur mises a votre disposition. Entre autres, 
vous retrouverez I'incontournable tackle, 
qu'il faudra utiliser a tour de jambes, pour 
deposseder I'adversaire du ballon, dans les 
passes dedicates. 

Sur le green, plus que 

de la reflexion, il faudra de 

I'instinct et de I'experience. A vous 

de juger de la puissance de votre 

tir. Prenez en compte la pente pour 

ajuster le direction de la balle et 

putter de votre mieux. 




La vue a 45° vous 
permettra de voir le terrain sous un angle 
de vue particulierement pratique. Jamais 
le terrain n'aura defile sous vos yeux 
(Tune maniere plus naturelle! 





Que peut-on dire lors- 
qu'un editeur met en vente 
la meilleure simulation de 
football (Formation 
Soccer) et la meilleure simulation de ten- 
nis (Final Match Tennis) avec, en prime, 
une simulation de golf inedite sur CD 
Rom: rien, absolument rien. Alors on ne 
dira rien si ce n'est merci a Human. Juste 
une chose ou deux, on ne va tout de 
meme pas se quitter en si bon chemin 
Alors que Formation Soccer est reste in- 
change par rapport a la version sur 
carte, Final Match Tennis, lui, a subi 
quelques modifications telles que cede 
de ne pouvoir jouer qu'avec des 
femmes, ce qui ne change strictement 
rien a rint&rtt du jeu. Sans etre mauvais, 
ni tres bon, le golf, lui, se comporte de- 
vant ces deux colosses tout-a-fait ho- 
norablement, mais ce n'est pas sa pre- 
sence qui me pousse a vous inciter a 
vous procurer Human Sports Festival. Un 
CD que tous les amoureux du sport et 
du jeu en general se doivent de pos- 
seder sur CD Rom. Human, je vous salue 
bien bas pour cette brillante initiative. 
J'm DESTROY 



On retrouve sur cette com- 
pilation, deux jeux -et pas 
des moindres- qui avaient 
deja eu un franc succes 
aupres des amateurs, pour une nou- 
veaute (inspiree d'un jeu NEC), le golf. 
Inutile de s'attarder sur les merites et les 
qualites des deux premiers dont tout le 
monde ne cesse de vanter I'excellence, 
les quelques modifications n'etant que 
trop superficielles pour changer en 
quoi que soit le jeu en lui-meme. Quant 
au golf, what's up doc? Si vous recher- 
chez le realisme dans le sport, vous ris- 
quez d'etre decu. Bien que tres sympa, 
ce golf n'est pourtant pas une reference 
dans le genre. N'allez pourtant pas 
croire qu'il soit nul, pas du tout, on 
s'amuse meme plutot bien avec. 
Neanmoins, vous ne trouverez rien de 
transcendant. Le CD, quanta lui, merite 
une attention toute particuliere, avoir 
trois jeux en un, ce n'est pas courant, 
surtout lorsqu'il s'agit de trois jeux ra- 
dicalement differents et tous tres loin 
d'etre mauvais. Une bonne occasion de 
s'initier aux sports sur console! 

T'ES SUPER RECHERCHE 



EDITEUR : HUMAN 

EDITEUR : SUPER CD ROM 

GENRE : SIMULATIONS SPORTIVES 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : VARIABLE 

NOMBRE DE JOUEURS 1 a 4 

CONTINUE : 



GRAPHEMES :12 a 14 

ANIMATION: 15 

MANIABILITE: 14 

SON :10 a 16 
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QU'ON ENVOIE CONAN CONNE AVANT! 




ous sommes en Tan de grace 2008, un 7 Jan- 
vier. Les nouvelles font le tour de la planete, 
aussi vite que les tremblements de terre: un 
seisme d'amplitude 50 sur I'echelle d'Ouglet's 
qui en compte 48 (!) vient de sevir une nouvelle fois. 
Aussitot, tout le monde a le pressentiment que la fin 
de la belle bleue est proche. Une panique pheno- 
menale sevit done comme jamais on en avait connue. 
On se rue les uns sur les autres, on cherche a embar- 
quer dans Tun des quelques vaisseaux spatiaux qui ont 
ete affretes au cas ou. Mais rien n'y fait. Aucun ne peut 
decoller, attires qu'ilslont par des forces magnetiques 
incontrolables et qui viennent, semble-t-il, de la Terre 
elle-meme ou des tourbillons, des veritables trous noirs 
d'anti-matiere se sont formes. Mais que s'est-il done 
passe? Qui se cache derriere tout ga? Tel les sont les 
questions qui se posent et auxquelles vous tenterez 
de repondre en allant au coeur de Taction, a I'endroit 
meme ou vous trouverez sans doute pourquoi on a en- 
leve votre amie. De meme, vous vous interrogerez sans 
doute sur le destin tragique du professeur Kawamoto 
qui, sans cesse, est harcele par des hommes masques 
qui en veulent a ses travaux qui semblent etre d'une 
importance capitale... 





Comme toujour; 
sur le super CD ROM 
de la Nee, il y aura de 
superbes dessins animes 
d'introduction au jeu, 
comme ces images que 
vous pouvez voir et admirer. 
Et e'est pratiquement 
la seule chose potable 
du programme que vous 
pourrez vous mettre sous 
la dent. Mais vous 
les rencontrerez non 
seulement au debut, 
mais egaiement en plein 
milieu de Taction, 
lorsque vous aurez 
decouvert quelque chose 
ou quelqu'un. lis n'ont 
pas eu beancoup 
de mal en reprenant 
les personnages 
du dessin anime... 



Ce monstre gluant et sournois retient votre copine en otage et n est 

pas pret de la relacher. Mais ce n'est pas bien grave, car non 

seulement vous retrouverez certainement votre dulcinee, mais en plus, 

vous pourrez vous (aire la peau de ce mal-leche tot ou tard... 
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Moi, c'est simple, je com- 
mence a en avoir ras la 
boTte cranienne de I'edi- 
teur Riot, qui ne sort que 
des daubes et qui, semble-t-il, ne re- 
jouissent que ceux qui les font (et en- 
core!). Apres avoir sevit (c'est le mot) 
sur la Megadrive avec le fauxjeu Beast 
Warriors, ne voila-t-y pas que, se 
croyant tres forts, ils jusent bon de 
venir polluer le CD ROM NEC, au de- 
meurant une fort belle machine, en Ian- 
cant des produits bas de gamme du 
genre Browning, ou maintenant Conan, 
qui, certes rattrape un peu le coup, 
mais d'une maniere si peu flagrante 
qu'on se demande vraiment pourquoi 
ils ont gache du temps et de I'argent 
a le developper. 

Bref, toujours est-il que ce jeu de 
plates-formes d'une banalite a mourir 
et dans lequel on passe plus de temps 
a regarder les petites phases de des- 
sins animes qu'a jouer (!) ne vaut ab- 
solument pas le detour. Et meme si de 
superbes musiques egayent un tanti- 
net le soft, il faut, je crois, passer 
outre... A la reflexion, j'en suis sur. 

TRAZOM 



vous faudra affronter 

maints at maints parilt 
comme cet egout geant 
dans lequel vous devrez 
vous mouiller pour 
rejoindre voire belle. 
Mais ce ne sera pas une 
bete course car des 
gardiens veillent au 
grain, avec en plus, 
le souci pour vous 
de retrouver 
voire chemin dans 
ces dedales malfames. 




Laissez tomber de suite, 
ce jeu de plates-formes 
n'a absolument rien a voir 
avec une quelconque 
aventure de Schwarzy en lutte avec les 
demons de I'enfer dans les temps re- 
cules de la prehistoire. Assez originale 
dans son deroulement, I'histoire com- 
mence par une course a pied contre 
I'un de vos future amis. Future Boy 
Conan presente des graphismes assez 

simples mais qui laissent une grande 
place a Taction, primordiale dans ce 
jeu. Alors que les deplacements du 
heros s'effectuent avec finesse et ra- 
pidite, le scrolling qui anime chaque 
scene est egalement excellent. 
Entrecoupee par des dessins animes 
(normal nous sommes sur CD Rom), 
cette realisation est, dans I'ensemble, 
tout-a-fait honnete. Les bagarres et les 
luttes auxquelles vous participerez 
sont claires, nettes et sans bavure. En 
ce qui concerne la maniabilite, la non 
plus on ne peut absolument rien re- 
procher au programmeur qui, avec 
ce jeu, a realise ce qu'il voulait. 
Comportant quelques textes en 
Japonais assez peu derangeants, 
Future Boy Conan est un jeu de plates- 
formes qui reste dans une bonne 
moyenne sur ce support. 

J'm DESTROY 



Lorsque vous arriverez enfin dans le donjon mysterieux 
d'un chateau, il vous faudra faire le choix difficile et 
crucial entre toutes ces entrees, a la maniere de 
Quackshot. Mais rassurez-vous, ce nest pas bien 
difficile: quand je vous disais que les programmeurs 
de Riot n'etaient vraiment pas doues! 




ami Conan sait, bien entendu, se 
servir d'une lance qu'il aura en quantite 
limitee et dont il pourra se munir en 
appuyant sur le bouton select. Quand il 
n'en aura plus, il pourra toujours en 
retrouver, comme c'est le cas ici. 



EDITEUR : RIOT 

EDITEUR : SUPER CD ROM S 

GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : SAUVEGARDE 



GRAPHISMES: 14 

ANIMATION: 13 

MANIABILITE: 14 

SON: 16 
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L'UNION DES 
ABEILLES FAIT 
IA FORCE ! 



• 



Non, vous ne revez pas! Le petit vaisseau que 
vous aviez pris pour un croiseur interceptor mo- 
noplace intergalactique est en fait une abeille 
(bee en anglais). C'est cette abeille que vous 
dirigez dans Twin Bee, une jolie petite abeille androide 
etvert metallised Qui dit vaisseau original dit decor ori- 
ginal, c'est le moins que Ton puisse dire ici. On est hyper 
depayse des habituels decors de fin du monde, des 
paysages extra-terrestres ou des longues galeries froides 
et metalliques. On se retrouve dans le jeu au milieu de 
vagues de fruits rouges, de carottes grises avec un oeil 
au milieu (!) ou autres fleurs et insectes tueurs! Les boss 
de fins de niveaux peuvent tres bien etre une caravelle 
a la Christophe Colomb ou encore une grosse araignee. 
Et quand je vous dirais que Ton passe son temps a 
flinguer des nuages afin de recuperer les cloches co- 
lorees qu'ils rejettent alors, vous aurez compris que 
Twin Bee est un shoot-them-up des plus originaux. 
Plusieurs originates, outre les graphismes complete- 
ment dingues, ont ete apportees au cortege habituel 
d'elements intervenant dans les shoot-them-up a 
scrolling verticaux dont fait partie Twin Bee. La pre- 
miere nous est revelee par le titre meme: Twin Bee qui 
veut dire dans notre douce langue, abeilles jumelles. 
Vous avez compris la raison de la presence du terme 
abeille dans le titre mais vous vous interrogez quant 
a celle du terme de jumeaux. Cest justement le c6te 
original du jeu a deux qui vous permettra dejoindre 
les deux abeilles dans un vaisseau unique et plus 
puissant. Lets go ! 





Les deux abeilles sont en mode 'Twin", c'est-a-dire 

que les deux joueurs ont associe leurs vaisseaux-abeilles en un seul, tout simplement 

en se touchant. Ce dernier balance des pruneaux bien plus 

impressionnants qu'un vaisseau eu mode 1 joueur. 



Le super chocolat fourre a la poudre traverse I'ecran! 
II s'agit de la super-arme accessible a tout moment et en quantite illimitee, le pied integral! II 
suffit de laisser le doigt presse pendant quelques secondes sur le bouton fire et hop!, on lache pour le grand feu 
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Un bouclier protecteur bien utile et que vous pourrez obtenir 
grate aux clochettes-bonus. 




Las boss de fins de niveaux aussi fous que dangereux. 
L'araignee change de touleur selon le nombre de missiles qui 
la toucbent. Le robot rotatif bizarroVde avet I'oeil vert et les 

petites ailettes, ne peut etre touche qu'a un endroit bien 

precis. Celui-ci se trouvera pile en face de votre canon si vous 

tiroz au prealable sur les ailettes qui feront tourner le robot. 

Cost un true bien stressant a la longue ! 




De plus en plus specialise 
dans les Shoot'Em Ups, 
Konami recidive avec 
cette nouvelle produc- 
tion sur PC Ensine. Apres Parodius, le 
plus dement de tous les jeux de tir de 
la marque sur cette console, e'est 
maintenant Twin Bee qui est a I'hon- 
neur. Alors que I'action se deroule sui- 
vant un scrolling vertical tout-a-fait ex- 
cellent, la plus grande originalite de 
ce titre reside, sans aucun doute, 
dans les graphismes qui sont ici pro- 
poses. A la place des gros vaisseaux 
spatiaux metalliques qui inondent de 
leurs feux et flammes I'ecran, ce sont 
deux petites abeilles qui resistent et 
agressent a leur tour, toute une flo- 
pee de bestioles sauvages et fran- 
chementantipathiques. Peut-etre un 
petit peu enfantin pour les plus ages 
d'entre vous, des divers decors et 
sprites de Twin Bee emane une cer- 
taine bonne humeur. Alimente par 
une action soutenue de bout en 
bout, Twin Bee assure reellement a 
donf lorsqu'on y participe a deux. En 
effet, a deux on se fend vraiment la 
poire, les programmeurs ayant pense 
a inserer une interface intelligente qui 
permet aux deux vaisseaux (aux deux 
abeilles devrais-je dire) de s'entraider 
en cumulant leurs armes respectives. 
Un peu decevant toutefois au premier 
abord, Twin Bee devient un tres bon 
jeu de tir lorsqu'on s'y penche d'un 
peu plus pres. J'm DESTROY 



GRAPHISME:17 

ANIMATION: 18 

SON: 16 

MANIABILITE: 18 
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Un des vaisseaux-abeille a attrape le 

bonus multiplicateur de vaisseau, ce qui 

lui affecte un chapelet dautres vaisseaux 

en serpent derriere lui. Cost utile en 

ce qui concerne le largage de bombes. 

Dans Twin Bee, vous pouvez tirer en 

lace mais aussi larguer Jas bomb«s 

au sol dans le plus pur style Xevious. 

Ouand vous possedaz la bonus 

precedent, tela vous permet de 
larguer a chaque fois autant de 
bombes que de vaisseaux 

supplementaires. Pour obtenir ce bonus, il faut 

trouver la bonne clochette ! 

II faudra vous habltuer les 
amis: les shoot-them-up 
sur PC Engine sont de plus 
en plus loufoques. Et 
Konami n'est absolument pas en reste 
a ce point de vue la, temoin le sublime 
Parodius sorti le mois dernier sur Nee. 
On peut dire qu'on se marre chez 
Konami! On ne peut pas s'en plaindre 
a condition que le jeu soit bien rea- 
lise. C'est foutrement le cas avec Twin 
Bee qui allie loufoqueries graphiques 
et perfection technique. La tradition 
du shoot-them-up est respectee avec 
les vagues incessantes d'ennemis, les 
boss, les options de tirs supplemen- 
taires, les niveaux differents mais le tout 
dans une super ambiance de delire et 
d'innovations. Grace a cela, on ne 
peut pas dire que ce shoot-them-up 
soit lassant, bien au contraire. Des 
titres comme celui-ci j'en redemande, 
ce qui n'est pas toujours le cas. L'ani- 
mation est encore meilleure que d'ha- 
bitude grace a des sprites pas trop 
grands, les couleurs sont super-vives 
et la musique entraTnante. De plus, les 
abeilles parlent lorsqu'elles sont tou- 
chees ou qu'elles reapparaissent: ca 
donne des "Gueno, gueno!" du plus 
bel effet! Le coup des clochettes a op- 
tions ou la possibility de faire fusion- 
ner les deux vaisseaux, apporte un plus 
au jeu, sympa! Bref, avec Twin Bee, on 
rigole, on en prend plein les mirettes, 
on ne s'ennuie pas et ca decoiffe: 
soyons contents ! 

OLIVIER 
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LES TOP GOON 
SONT DE 

RETOUR! 








Us images de presentation sont vraiment 

tres breves, meme si on ne peut pas dire 

que ce soit moche. Quoique par rapport 

a ce que Ton voit d'ordinaire... 

Toujours est-il que vous ferei connaissance 

avec les protagonistes du jeu, que ce soit 

les pilotes, ou bien votre fameux engin, 

leHawkF-123,moitieF-15, 

moitie MIC 29. Meme la, on se rend 

compte que les programmers ne se sont 

pas vraiment creuses la tete. 



Vous faites partie du cercle tres ferme des fameux Top 
Gun de I* US AIR FORCE. Vous n'attendez qu'une 
chose, que Ton vous confie une mission a la hauteur 
de votre talent et surtout de vos ambitions qui sem- 
blent etre sans limite. Votre nom de guerre est Boom Killer. 
Votre copilote, lui, s'appelle Mister Moon. Ce n'est pas vraiment 
interessant comme revelation, mais ca peut toujours vous servir, 
on ne sait jamais. Mais revenons aux choses serieuses. Alors que 
vous vous entraTnassiez comme des fous au-dessus d'Hawal, on 
vous previent par radio (forcement!) qu'un coup d'Etat se pre- 
parerait en Union Sovietique. Cela aurait, bien entendu, pour 
consequence de geler les relations Est/Ouest deja passable- 
ment refroidies. C'est pour cela que, voulant a tout prix saisir 

cette chance inesperee 
de vous faire remarquer, 
vous prenez votre cou- 
rage a deux mains et 
partez le coeur gros, mais 
plus que jamais decide, a 
la rescousse des pauvres 
resistants qui n'ont plus 
beaucoup de temps a 
tenir. Faites vite, et 
revenez vivants, car une 
belle promotion pourrait 
recompenser vos efforts... 
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Autant vous le dire, 
vous ne rccoltcrcz 
pas beautoup de 
bonus tout au long 
de votre periple. 
Aussi, lorsqu'il y en 
a un qui se presen- 
ter, ne passez pas 
a cote. Comme ce 
petit vaisseau qui 
viendra s'accrocher 
a vous ot qui vous 
sera d'une grande 
utilite pour tirer 
dans le dos de vos 
ennemis. 




Lorsque vous rencontrerez le bonus du champ protecteur, vous 

pourrez decider de I'installer a n'importe quel moment. Pour 

linstant, il se trouve bien au chaud, en haut de I'ecran, et test 

tout simplement en appuyant sur le bouton A du joypad que 

vous pourrez lactionner. Oh! la belle bleue! 





Vos ennemis sont loin d'etre d'une grande diversity. Ces bases au 
sol qui vous tirent dessus, ou bien ces helicopteres, seront prati- 
quement tout ce que vous pourrez rencontrer sur votre passage, 
lors du premier niveau. 

Ces Boss du 

niveau t qui 
ressemblent 
fortement a 
des Blackhawk 
Americains 
(quand je vous 
disais qu'ils 
n'avaient pas 
beaucoup 
d'imagination 
chez Pack-in- 
Video!), sont 

assaz difficiles a battre, mais en vous acharnant un peu, vous y arri- 
verez sans trop de difficult*. En attendant, test tout ce que vous 
aurez a vous mettre sous la dent 




©Ni franchement mauvais, 
ni franchement bon, je 
ne vols vraiment pas 
quel argument avancer 
pour denigrer ou pour porter ce jeu 
vers les sommets. En fait, j'ai beau 
cherch£ je ne trouve vraiment pas 
grand-chose. Cette hesitation est en 
elle-m«me deja revelatrice, car elle 
traduit, a elle seule, enorm^ment de 
choses et surtout que Hawk F-123 
est un jeu sans grande saveur. Certes, 
I'animation, les graphismes, les 
decors, les sprites ne sont pas 
mauvais, mals ils sont loin d'etre bons 
aussl. Le pire est sans doute le 
manque total d'imagination des pro- 
grammeurs qui realisent la un jeu sans 
gout ni saveur, un Shoot'Em Up a 
scrolling horizontal qui se noie dans 
la masse et dont rien ne sumarge. 

J'm DESTROY 



Id, par exemple, vous rencontrerez des spheres de con- 
tours differentes qui signifieront que vous allez posse- 
der une arme differente. En I occurrence, cette boule 
jaune vous permettra de tirer des boules... jaunes. 



L'editeur Pack-In-Video, 
qui s'etait "illustre" il y a 
de cela quelque temps 
avec un jeu mediocre du 
nom de Powergate, n'a visiblement 
pas su ou pas pu retenir la lecon, car 
avec ce qui vient de nous arriver, on 
ne peut pas dire que ce soit la joie. 
Effectivement, Hawk F-123 s'inscrit 
tout simplement dans la liste des 
daubes du CD ROM de la Nee. Et e'est 
quand meme assez paradoxal lorsque 
Ton connaTt les grandes possibilir.es 
de cette machine. Ce jeu -si j'ose 
dire- est vraiment trop ennuyeux. Le 
vaisseau repond tres mal, des ralentis- 
sements surviennent parfois, les sons 
et la musique sont archi-repetitifs, il y 
a deux couleurs et demi. Bref, e'est la 
Beresina. De plus, se deroulant sur 
trois niveaux seulement, la duree de 
vie de ce soft est des plus limitee. 
Non, moi je crois tout simplement 
que cet editeur se bat en duel avec 
Riot, pour avoir au moins une distinc- 
tion, celle de la daube du siecle. Et 
honnetement, on peut dire, mon 
cher Jean-Michel, que e'est un veri- 
table coude a coude que se livrent 
les deux societes! Tout-a-fait, Thierry! 
Mais I'annee n'est pas terminee, il 
peut y avoir encore des surprises. 
Suite a la prochaine daube... 

TRAZOM 



MACHINE : SUPER CD ROM S 
EDITEUR : PACK-IN-VIDEO 
GENRE SHOOT- THEM UP 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 3 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 3 



GRAPHISMES : 07 
ANIMATION : 09 

MANIABIUTE: 10 
SON : 1 1 
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L'ENFER DU METAL HURLANT COMME SI VOUS Y ETIEZ ! 









herstelespectateurs bonsoir, 
Les nouvelles du front ou les aliens fraTche- 
ment debarques continuent un massacre a la 
i chaTne, ininterrompu depuis plusieurs heures 
maintenant. Aides par un nombre de creatures in- 
croyables auxquelles se melent certains humains, ils se 
sont introduits partout et menacent d'une facon dra- 
matique I'ordre mondial. II se pourrait que dans 
quelques heures a peine, la terre ne soit plus qu'un vaste 
champ de mines et de cendres au milieu desquelles 
agoniseront les demieres traces d'humanite. 
Pourtant, a I'instant meme, une depeche nous arrive. 
Nous apprenons que deux hommes appartenant a la 
Brigade Speciale de la Defense Terrienne, viennent de 
partir pour tenter de mettre fin a cette guerre qui n'a 
que trop dure. Encourages par tous, ils seront dGment 
fournis en materiel durant toute leur operation qui 
consiste a infiltrer les rangs ennemis pour y deloger et 
y exterminer les principaux responsables. Souhaitons 
bonne chance a ces modestes heros sur lesquels re- 
pose notre destinee, celle de la planete toute entiere. 
Esperons que leur courage, leur puissance de feu et 
leur habitude des situations desesperees parviendront 
a apporter une prompte victoire qui verra enfin dis- 
paraTtre le joug extraterrestre." 
Message televise diffuse en avril 2019, une heure avant 
la destruction totale des locaux d'emission par les forces 
armees extraterrestres. 



Un vrai commando, c'est une personne qui a fait du systeme D une devise, un Mac Gyver, 
le regard respirant la niaiserie la plus complete en moins. Cest pour cette raison que 
ce commando se retrouve souvent dans des situations incroyablement inconfortables. 
Ici, c'est accrocbe au missile, qui lui-meme est suspendu au ventre d'un helicoptere, 
que les deux soldats guettent I'ennemi, mitraillette au poing. lis iont tres fort et on 
pent les applaudir bien fort! 









Voici une fois de plus ces deux guerriers d'elite pendus a des missiles qui, cette fois, sont en 
plein vol. Mais attendez, ce n'est pas tout! II faut aussi etre capable de sauter de missile en 
missile et sans tomber de preference! L'enfance de Tart! Au beau milieu de toutes ces pirouettes, 
il ne vous reste plus qua detruire I'ennemi et le tear sera jouc. Facile a dire n'est tc pas? 
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Si I'on appelle pas cet endroit ui endroit vital, on se demande alors ce que tela pent 
bien etre! En evitant les monstres, ultimes detenseurs du lieu, il faudra viser juste 
pour toucher le point sensible du bougre, son talon d'Achille. Ou se trouve le talon 
sar une telle bete? Argil Ben, disons qu'il faut tirer ou ca lui fait mal Mais avec une 
arme au rayon d' action asset large, vous ne devriez pas avoir trop de probfeme pout 
le trouver, un peu comme sur la photo! 

-*~r- 





Lorsqu'ityadeux 

dessus", I'ecran 
pourra etre dhrise 
en deux zones 
disrjnctes. A partir 
de ce moment vous 
pourrez appliquer la 
devise du "cbaam 
pour soi", memo si 
celle-ci ne vous sera 
guere utile face aux 
boss tons aussi 
monstrueax, colores 
•Il 



Avec 
ce passage d un bombar- 
dier ennemi au-dessus de vos tetes, void 
sans doute I une des scenes les plus impressionnantes du jeu. Sachez 
qu'il y a un etfet de zoom dune beaute sans egale, vous n'avez plus 
qua imagine* le resultat et a vous procurer au plus vite le jeu. 




II n'est pas toujours evident de ramasser le premier bonus venu, 
la situation ne s'y prete pas toujours! Une fois encore, le boss est 
de taille et sa resistance aux coups est du genre proportion!**! 
Imaginez le tableau! 
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Lm extraterrestres out tous ici la particularity d'etre enormes. On conprend 
pourquoi ils veulent d'autres planetes, ils ne doivent plus avoir de place sir 
la leer! Si vous avez le coeur tendre, adoptez done une de ces charmantes 
bebetes, vous ne le regretterez pas! 



Voici, avec Contra IV, le 
must du jeu d'action sur la 
Super Famicom, meme un 
Cyber Lip de la Neo Geo 
parait moins attrayant, e'est pour dire! 
Sur une musique excellente, ponc- 
tuee de bruitases non moins fabuleux, 
Taction du debut a la fin est a son 
comble! Tout le jeu fait preuve de 
beaute autant que d'originalite par plus 
d'un aspect. En fait, plus que de I'ori- 
ginalite a proprement parler, disons 
que Ton retrouve ce qui se fait de 
mieux dans le domaine de Taction 
100% action. L'animation est, elle 
aussi, impeccable et ce ne sont pas les 
rares (mais tres rares) ralentissements 
qui viennent gacher quoi que ce soit 
au jeu. Les graphismes sont tres fins 
pour la plupart et tous les boss sont 
tout simplement magnifiques (si vous 
avez en tete un adjectif encore 
meilleur, prenez du correcteur et 
changez magnifique contre quelque 
chose de superieur). Un mot de la ma- 
niabilite sur laquelle, vous vous en 
doutez certainement, il n'y a rien a re- 
dire. A peine dix minutes de jeu et vous 
le maitriserez comme un pro! De quoi 
en profiter un maximum. En outre, 
malgre les continue infinis, le jeu ne se 
termine pas si facilement que ca, et au 
niveau de difficulte le plus eleve vous 
risquez bien de devenir fou! Un 
conseil, accrochez-vous, vous ne serez 
pas dequ du voyage! 

T'es Super Rebutant 




Dans trates les positions, il faudra etre prSt a tirer. Debout ou touche, en haul et en bas, a gauche et a 
droite: le danger vient de partout et est toujours imminent. Profitez des brefs moments de repit pour mettre 
au point des strategies avec votre compagnon de route. Je me repete surement, mais un travail a den n'en 
demeure pas moins toujours un travail seriein. Si le boss sur Tecran changeait de camp on pourrait dire 
travail a trois travail adroit, mais la, on risque d'attendre longtemps, alors tuego! 
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La panoplie fames qui sera mise a votre disposition sera largement suffisante pour subvenir a tous vos besoins: lance- 
flammes (tomme sur la photo), laser, homing qui se compose de missiles a tetes chercheuses, sans doute le plus efficace, 
tirs explosifs, tirs etendus... Plus d'un accessoire vont sera anssi propose, du champ de protection au tank que Ton dirige. 
Pour une fois, les moyens seront de votre cote! Pas le nombre, mais ca, on commence a s'y faire! 





6ros plan sur I'un 

des deux heros devant 

sauver la planete. Cost 

vrai, il ne sourit pas, 

mais de toute facon, ce 

n'est pas un comique. 

Demandez aux aliens 

s'ils ne le trouvent pas 

marrant, je suis sur 

qu'ils vous 

repondront : Aiglobati 

botzo!" ce qui veut dire, 

pour ceux qui ne 

connaitraient pas 

encore ce langage aux 

accents si agroablement 

germaniques, 

"oh! oui, a mourir!". 



EDITEUR : KONAMI 
GENRE : MASSACRE A GOGO ! 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE NIVEAUX : 7 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : INFINIS 

TAILLE CARTOUCHE : 8 MEGABITS 



GRAPHISMES : 1 7 

ANIMATION : 16 

MANIABIUTE: 19 

SON : 1 7 
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Depuis que je traine mes 
savates dans la monde 
des jeux videos, les flashs, 
v les revelations, les jeux a 
jeter du quatrieme etage sont deve- 
nus monnaie rare. Contra IV fait partie 
de cette categorie de titres a en avoir 
le souffle coupe des les premieres se- 
condes. Croyez-moi si vous le voulez, 
non, rectification croyez-moi tout 
court, ce jeu de Konami est une veri- 
table merveille de decors, d'animation, 
de fluidite, de bruitages, d'effets spe- 
ciaux. Vous avez les thunes pour vous 
procurer ce jeu d'action pure et dure: 
il faut absolument vous le procurer, 
c'est une obligation, un devoir ci- 
vique, un acte de bonne foi. Seul ou 
a deux, Contra IV est un jeu veritable- 
ment tonitruant. Comment vous dire 
ce que j'ai ressenti lorsque je dirigeais 
le guerrier dans ce decor post-apo- 
calyptique, c'etait incroyable, une sen- 
sation de plenitude envahitalors mon 
esprit. Que le jeu se deroule suivant 
un scrolling horizontal, ou vu du haut 
avec un scrolling rotatif autour du 
personnage, ce jeu-la est complete- 
ment genial. Si vous ne devez avoir 
qu'un jeu sur Super Famicom, Contra 
IV est celui-la. Tout simplement side- 
rant. Un seul reproche: le jeu se ter- 
mine un peu trop rapidement. 

J'm DESTROY 
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ET QUE JUSTICE SOIT FAITE ! 

ous vous rappelez sans doute cette penible his- 
toire ou Cody avait failli definitivement perdre sa 
bienaimee. A cette epoque, et heureusement 
pour lui, Hassar veillait au grain et avait pu ainsi 
intervenir a temps pour sauver la douce 
et belle... Seulement voila, a ce moment la, Cody n'etait pas 
le seul a avoir le beguin pour la jeune femme. Guy etait tout 
aussi eperdument amoureux d'elle. Et sans comprendre pour- 
quoi, il avait injustement ete mis a I'ecart par ses concep- 
teurs (Capcom). 

Desormais le mal est repare. Guy nous arrive plus fringant 
que jamais et bien decide a faire mordre la poussiere a cette 
bande de ringards minables, qui ont ose recidiver en enle- 
vant pour la seconde fois la minette. 
Tout aussi attendu que la premiere version, Final Fight Guy, 
comme vous I'avez compris, met en scene le vaillant Kung 
Fu tout de rouge vetu. La mission reste la meme ainsi que 
les modalites de paiement pour ces voyoux de basse-cour. 
Vous devrez done, si possible, faire la peau a tous les cre- 
tins de service qui oseront vous barrer la route, tout en evi- 
tant bien sur de ne pas trop vous faire amocher (si vous voyez 
ce que jeveux dire)... 

Vous disposerez pour ce faire d'une vaste panoplie de coups, 
plus mortels les uns que les autres et aurez la possiblite, en 
fonction de votre etat et bien evidemment des options qui 
se presenteront a vous, de recharger votre energie. Notez tou- 
tefois que quelques modifications ont ete apportees a ce 
niveau. Vous ne ramasserez plus de pizzas ou de hambur- 
gers (en ce qui concerne Guy uniquement) mais des "Suchi" 
ou carrement de petites statuettes a I'efigie de ce dernier, 
qui vous donneront une vie supplemental. 
Contrairement a la premiere edition -et la est la preuve fla- 
grante qu'il ne s'agissait que d'un probleme de programa- 
tion- il n'y a pas un seul ralentissement. Rappelez- vous : 
lorsque nous arrivions dans le second stage, au moment ou 
le metro entrait en gare, de deplorables ralentissements se 
faisaient sentir. Tous les personnages qui se trouvaient a 
I'ecran a cet instant precis etaient pris de spasmes dits "ra- 
meurs", qui les limitaient dans leur action et il en etait de 
meme pour le joueur. Aujourd'hui, non seulement nous 
avons enfin une version qui ne rame pas, mais de plus, avec 
les modifications qui y ont ete apportees, le joueur peut 
enfin avoir acces au mode arcade en selectionnant tout sim- 
plement le mode "Expert". C'est vraiment le pied, surtout 
avec Guy dont les mouvements feront rever tous les ama- 
teurs du genre. Beaucoup plus rapide et extremement ma- 
niable, il s'agit sans doute, hormis le somptueux Street Fighter 
2 -destine a devenir une reference-, d'un des plus beaux 
jeux realises par Capcom... 




Allez hop ! On s'prend Guy histoire de voir un petit peu ce dont il est capable. 

Et ('est parti mon quiqui... Et vas-y que j'te leur defonce la tranche a cette bande de 
vilains-vraiment-tres-moches... Un superbe coup de pied retourne et I'affaire est regie*. 
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Dans le bar, ('est um veritable balade; 
deux trois (Mips de lattas et 
(arapart. 




Im 

Ms Wilis Manhattan, pas 

Una fois qm vous etas arrive en tete du Subway, pour ne pas se laissar deborder par las ennemis, il suffit de las a«uler sar la tote draft da pitie, foam dans le tas! Y a qu'ca 
; bloques, ils ne peuvent plus rien (antra vous I Mais attention a El Gado et ses couteaiu I de vrai. 



Aadere est tres fort. Si par malheur il venait a vous saisir par le tou, vous ne pourriei 
plus riea. Pour enter un tel desagrement, munissei-vous, des votre apparition a lecran, 
da sabre ou da tube d'acier. lis ne paarra plus vous toucher. 



Avec Gay, vous ne ferez qa'aae bouchee da (a flk corrompu quest Edie. Mais attention 
a son revolver... 




Dans les bas quartiers, evftez de prefereaxe de vous frotter avet Andore qui est phrtot virulent 
dans le genre, et de plus, se depJara beaexoap plus vfte que dans fanaenne version. 



Void I'un des "Bonus Stage", dans lequel vous devrez (aire montre de vos talents de demolisseur. 
Voas n'aurei pas plus de trente sewndes pour defoncer la voiture... Good Lack. 
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Dans I'avant- 
dernier niveau, 
juste derriere le 
mur, se trouvent 
plisieurs 

Pour 
vms ea saisir il 
suffit de taper 

avait un ennemi. 
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Encore un stage bonus, mais cette fois, attention, il nest pas aise de 
briser des vitret a la force des poings. 



Contrairement a Cody, Gay plate ses coups de aeaow aa niveau de la tete ! Ca fait beaucoup plus mal, mais surtout, cela 
pormot de liquider tous les adversaires ea moias do temps qu'il a'oa faut a ce cher Manu pour s'ingurgiter un thocolat 
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Je ne suis pas un fou de jeu de 
i baston, loin de la. Mais je dois 
r bien avouer que cette nouvelle 
version se revele des plus 
jouables. Contrairement a la precedente 
(celle de Cody), celle-ci est beaucoup plus 
rapide et maniable. Mais la grosse difference, 
c'est qu'il n'y a pas le moindre ralentissement. 
Oui, oui ! Je peux le dire, voire meme le crier 
haut et fort : qa ne ralentit pas ! 
A partir de ce moment, on a vraiment la sen- 
sation de jouer avec la version d'arcade. 
Certes, de nombreuses animations ont ete 
supprimees, mais qu'importe, des I'instant ou 
Ton a Pessentiel. Sans compter qu'avec les 



nouvelles possibilites de configurations -dont 
le choix des modes- il est fort sympatique de 
retrouver les memes algorithmes de depla- 
cements des adversaires que sur la borne d'ar- 
cade. 

L'ensemble graphique n'a subi aucune mo- 
dification proprement dite, si ce n'est le ra- 
jout de quelques petits details. Cote sonore, 
on appreciera les deux nouvelles digites vo- 
cales qui font de Guy ce qu'il est. 
Un superbe jeu qu'il ne faut vraiment pas lou- 
per si Ton ne connait pas Final Fight. D'ailleurs, 
vous ne seriez pas pret de trouver I'equiva- 
lent, hormis sur la Neo Geo... C'est pour 
dire ! S.A. 



Vous vaaa arrive dans la«tre da Kg Ban. Faites a 

aw lustres, car low dmto pemrait Inn vets ttrt fatal*. 




Beaucoup d'entre vous se 
plaignaient de ne pas 
pouvoir jouer avec le troi- 
sieme personnage dans la 
premiere version de Final Fight, un 
jeu culte pour les amateurs d'arcade. 
Capcom a resolu le probleme, en rea- 
lisant cette seconde version de Final 
Fight et en remplacant I'un des per- 
sonnages par Guy, le fantastique com- 
battant rompu a toutes les techniques 
d'art martial. Si I'initiative est bonne, 
il est par contre regrettable que 
Capcom n'est pas essaye d'incorporer 
dans cette suite la possibility de jouer 
a deux comme cela etait le cas dans 
les arcades. Malgre ceci, on ne pourra 
que se satisfaire de I'initiative de cette 
societe japonaise, qui en plus du 
changement de combattant, a egale- 
ment corrige les bugs de Final Fight, no- 
tamment les ralentissements lorsque le 
metro arrive dans le second niveau. 
Un jeu que je conseille particuliere- 
ment a tous ceux qui n'ont jamais eu 
la joie de posseder la premiere version, 
les autres feront comme ils le voudront. 
J'rn DESTROY 



EDITEUR : CAPCOM 
GENRE : BEAT THEM UP 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 4 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 7 

TAILLE CARTOUCHE : 8 M.BITS 



GRAPHISME : 18 

ANIMATION: 19 

MANIABIUTE: 17 

SON : 1 7 
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MEGADRIVE 



JEUX NEO GEO 



MtGADRIVE |ap + manette + alimention + pentel 949 F 
j MEGA CD + 1 jeu au choix 3 650 F 

jeux CD MEGADRIVE 375 F • Carmen Sandiego 475 F 

Donald Duck 345 F • James Pond II 449 F 

Desert strike 449 F • Two crude dudes 449 F 

Street of rage 395 F • Kid Cameleon 449 F 

• Turbo out run 449 F • Exile 449 F A 

' Sonic 395 F 



Console NEO GEO 



2 450E 



• Mutation Nation 
" Sengoku 



Ouvertured'ARKADOID 
samedi Havrii 



ry 1 000 E • Eight Man 

i Nation 1 090 F • Robo Army 

J 990 F • Alpha Mission II 

Soccer Brawl 1 090 F • Trash Rally 

• Raguy 990 F • Riding hero 

• Cyber Lip 890 F • Last Resort 



1 090 r 



1090F 

890 F 

1090F 



• Out Run 
Wonderboy 
Monaco G.P. 

- Magical Guy 

• Ninja Gaiden 
> Donald 

i Buster Ball 



GAME GEAR 



Console GAME GEAR + jeu 990 F 

> Alimentation secteur 150 F 

• Adaptateur Mastergear 1 99 F 



CHALON/SAONE 



12medelaCITADELLE 
71100 Chalon/Saone 
:85-93 



GAME BOY 



• Console Gameboy + Tetns 549 F 



245 F •Shmobi 

215 F • Mickey Mouse 

215 F »Alleywar 

250 F »GGAIeste 

250 F • Sonic 

250 F • Alien Syndrome 

250 F • Monster World III 



pr • Dr Mario 


145 F 


• Mickey II 


^^ • Castelvania II 


245 F 


• Megaman let II 


• F1 Race 


145 F 


• Hang on 


• Crazy car 


245 F 


• Terminator 2 


• Elevator Action 


245 F 


• Robocop 2 


• Track Meet 


245 F 


• Mario Quest 


• Mickey's dangerous chase 


245 F 


• Sagaia 


• Fire bird 


245 F 


• Tortue Ninja 2 


• Tower of druaga 


245 F 





i Final Fight 
i Soulblader 
Castelvania IV<pnw 
F1 Exhausted 
Wrestle Mania (US) 
Xardion 

Final fight guy + CD 
Top Racer 
• Final Fantasy II 



SUPER FAMICOM 



■ Console Super Famicom + 1 jeu Actraiser + pentel + 2 manettes + alimentat ion 
• Adaptateur SNES 190 F m 



• Mario World IV 


499 F 


• Joe & Mac 


590 F 


• Zeldalll 


590 F 


• Rocketeer 


590 F 


• Rushing beat 


590 F 


• Cyber Formula 


590 F 


• Last Fighting 


590 F 


• Adams Family (US) 


590 F 


• Hat trick hero 


590 F 



it ion 1 690 F 




• RGB cable 390 F 




• F-Zero 


390 F 


• Super Ghouls's ghost 


499 F 


• Contra 


590 F 


• Smash TV (US) 


590 F 


• Rama 1/2 


590 F 


• STG Strike gunner 


590 F 


• Valis 


590 F 


• Pit Fighter (US) 


590 F 


• Axelay 


590 F 



Echangez vos jeux sur toutes les consoles a partir de 50 Frs. 




ID 8, rue des Augustine $ 
au 87,36,36,05 



NOM: 

ADRESSE: 

CODE POSTAL: 
Titre 




PRENOM:. 



VILLE: 



.TEL: 



Qte_ 



Prix 



Frais de port + 
Total a payer 



Pour les frais de port 
telephoner au 
87 36 36 05 



REGLEMENT: □ CHEQUE 

□ CARTE BANCAIRE 
SIGNATURE 

<»"—'"'—"*"'■ ■>■" " ' ' **"— " " " — ■"■■ i - i • n-imnn imn< n 



□ MANDAT QCONTREREMBOURSEMENT 
N°l I I I I I I I I I I I I I I I I Date d'expiration: / / 








IA F1 DU FUTUR AVANT L'HEURE! 



flrfber FO 



As du volant sur un bolide frolant les cinq cents 
kilometres/ heures, vous voila pret a rentrer 
dans I'Histoire en participant a un veritable 
cnampionnat du monde. A vous de prendre 
au mieux les chicanes et virages, de profiter des lignes 
droites en poussant a fond sur votre turbo. Un turbo 
qu'il faudra useravec parcimonie pour ne pas tomber 
en panne seche avant la fin de la course! En cas de pro- 
bleme, faites un arrel au stand afin de repartir de la 
bonne roue. A cette vitesse, il faudra savoir aussi utili- 
ser cet etrange accessoire que Ton nomme commu- 
nement frein et qui ne sert pas de decoration comme 
beaucoup le pensent. Reperez les pieges sur les cir- 
cuits et lancez-vous au milieu d'autres vehicules qui sem- 
blent, tout comme le votre, etre sortis d'un des meilleurs 
Mad Max. 





A cette vitesse, il faudra aaticiper les virages a une vitesse prodigieuse. 

Pew vous aider, ces virages seront indiques a lavance. Juste ce qu'il taut pear 

profiter des courbes parfois hyper daagereuses des circuits. 



Pear recoanaitre la piste, rien de tei qu'un boa vehicale 

dwrt les capacites seat extelleates. Admirez au passage la ligae de la 

"veitare" si taat est que Ton puisse encore parier de voiture. A croire 

que daas le futur, ea aura meilleur gout qu'actaellement! 



Avant de partir pour un 
championnat, selection- 
nez votre vehicule. Vous 
pouvez bien sur decider 
de la voiture a sen de- 
sign, mais le plus sage 
est de prendre en 
compte ses capacites en 
consultant la fiche tech- 
nique qui s'y rapporte. 
Vous peurrez en plus 
voir la tete du pilote 
qui, je vous le rappelle, 
est censee etre la votre! 



J' & 

riltE SUPERIOH 



NfeO-M* SSi'oNEL 



KWICHTSWIOH 



fcfl^. 



STEALTHJAGUai) 



ASORATJA GSX 

JSB 

ALBAfhA^DEK 






L «so««' 



.. « .It* 
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Un derapage survient toujours plus vite qu'on ne le 
pense et Sacha Distel en sait quelque chose! 
Alors, sur la piste, sachez piloter en finesse. 
Si vous desirez mettre les gaz, arrangez-vous 
pour connaitre par coeur le trace de la course, 
ca risque plutot de vous etre utile. 



Comme vous le voyez, des 
jeux comme ca, on en a 
deja vus, et pas qu'un peu! 
Mais comme I'a justement 
fait remarquer Gres, "pas sur la Super 
Famicom". Tout est la! Les connaisseurs 
retrouveront avec Cyber Formula un 
clone de F1 Grand Prix (PC Ensine ou 
Mesadrive). Seul veritable changement, 
les vehicules qui font plus futuristes. 
Meme si le jeu n'exploite pas les capa- 
cites caracteristiques de la Super 
Famicom, il n'est pourtant pas mauvais. 
Ce systeme de courses vues de dessus 
est apres tout tres agreable. L'animation 
est, sur presque toute la lisne, impec- 
cable et les sraphismes de la piste et des 
decors environnants ont le bon gout 
d'etre assez chanseants. Les sons res- 
tent toujours aussi ininteressants, fran- 
chement rien de renversant malgre de 
rares exceptions comme certaines mu- 
siques. Si vous resardez depuis Ions- 
temps les logitheques des autres 
consoles, en esperant voir debarquer 
une course de voitures plutot sympa 
mais sans grandes innovations, le jour est 
arrive avec Cyber Formula. 

T'ES SUPER ROULANT 



SSliSCT 



COURSE 



Sur certains circuits, vous beneficierez a I'ecran de 
differentials on ne pent plus beaux. L'effet est saisissant. 

Concentrez-vous cependant sur la course car, 

meme si vous ne pouvez pas tomber du pout, vous pouvez 

encore raal prendre le virago qui suit! Pour obtenir un semblant 

de differentiel, decoupez le premier plan, puis, a I'aide de 

quatre allumettes, surelevez-le. Vous obtiendrez grosso nodo 

le resultat final, le mouvement en moins! 



Pas moins de douze circuits different* a parcourir! Une fois encore, nos amis germains ne manquent pas de s'illnstrer 

par la clarte et la rigueur dans la forme de la piste. 
On ne fait pas plus simple que ce circuit 



Apres F1 Exhaust Heat, 
malheureusement, les 
courses de voitures pa- 
raissent bien pales. Effec- 
tivement, et sans aucun a priori, Cyber 
Formula est tristounet. D'abord la course 
ne se deroule pas de la meme ma- 
niere, puisqu'ici elle est entierement vue 
du haut (a la maniere de F1 Circus sur 
Megadrive). Ensuite, les graphismes ne 
sont franchement pas terribles, pour ne 
pas dire pire. Pour continuer, nous 
ajouterons que la voiture se dirige ex- 
tremement mal, et c'est sans doute en 
cela que Cyber Formula est nul. Dans les 
virages par exemple, il est particuliere- 
ment important de bien manoeuvrer le 
vehicule. Derapant tres vite et n'ayant 
pratiquement aucune adhesion au sol, 
on a bien trap souvent I'occasion de se 
vautrer la tete a cause du manque cer- 
tain de maniabilite. Assez pauvre dans 
son contenu, Cyber Formula est un jeu 
que je vous deconseille, d'autant que 
d'autres titres du meme genre ne de- 
vraient plus trap tarder a pointer leur 
bout de nez dans un avenir proche, 
genre quelques semaines. 

J'M DESTROY 




One de precieuse secondes qui se perdent a linstant 

sous nos doux yeux! Quand on file a Mach 1/2 on risque de 

perdre la victoire en passant faire un pique-nique au stand. 

Enfin, chacun son true, si ca vous tente... 



EDITEUR : TAKARA 
GENRE : COURSES FUTURISTES 

DIFFICULTE : MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
CONTINUE : PASSWORD 



GRAPHISMES: 13 

ANIMATION: 15 

MANIABILITE: 18 

SON: 13 



81°/< 
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EBATS 
TOUT FEU 
TOUT 
FIAMME 
ENTRE 
CATCHEURS, 
SUR UN RING 
SURCHAUFFE ! 













Deux ou quatre hommes dans un ring vont 
s'affronter jusqu'au K.O. au cour d'une lutte 
employant des techniques aussi variees que 
spectaculaires. Vous I'avez devine, c'est de 
catch dont il s'agit. Oui, oui, du catch, et pas du golf, 
aussi surprenant que cela puisse paraTtre. Encore un 
des grands mysteres de la vie! Choisissez votre lutteur, 
soit en fonction de son physique, toujours impres- 
sionnant, soit en fonction de ses techniques. Si le mar- 
teau pilon est davantage une technique dans vos 
cordes Qzu de mots mattre Capello!) selectionnez 
done, apres une rapide enquete, la catcheur qui la maT- 
trise. Autant faire les choses bien. C'est vrai, il faut s'ap- 
pliquerdans son travail, meme lorsqu'il s'agit de faire 
sauter le dentier d'une brute epaisse plus proche du 
singe qu'autre chose! Une fois les techniques parfai- 
tement acquises, lancez-vous sur le ring pour des com- 
bats dont vous deciderez vous meme de la duree. De 
quoi enthousiasmer un public avide de spectacle et 
de violence pendant un long moment I 



Vous le savei toot aussi bien que moi, au catch, tout est Dermis. Ce 

lutteur de Komodo le sait lui aussi parfaitement, et c'est pour cela, 

qu apres avoir ingurgite un cocktail tequila/ vodka, il pent faire des 

merveilles. Si vous voulez faire une experience similaire, 

I'alcool en moins, prenez un Ihtarot et un kilo 

d'ail, degustez le tout, 

puis, 

partez 

banter 

les 

couloirs du 

metro. 

Vous verrez 

que c'est 

aussi 

efficace que 

{a en a fair ! 




5#Wt 






i 



_^ 







Une petite page de presentation avant que les hostilites ne commencent Les 
physiques sont aussi varies que les prises, cbaque catcheur possede sa propre "prise- 
qui-ne-pardonne-pas". Pour ce match en double, il aura fallu selectionner, non pas 
les catcheurs un par un, ce qui est bien dommage, mais par couple. Sacre couple 
qu'un couple de catcheurs ! 



Enfin, oui, je dis bien 
enf in, un jeu de catch 
oil I'arbitre peut se 
faire assommer, bles- 
ser, torturer, estro- 
pier, ecraser, renver- 
ser, broyer... en un 
mot peut participer! 
Une projection da 
vetre adversaire 
adroitement menee, 
et voila I'arbitre au 
sol. Au fur ot a me- 
sure, sa chemise se 
teintera de rouge. 
C'est drole, c'est celui 
qui prend le moins 
do coups qui saigm le 
plus? 
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MILLE ET UNE PRISES QUI "NE PARDONNENT PAS"! 




Le fameux marteau pilon! je ne vous dis 
pas le mal de crane apres! 




Ne serait-ce pas la... la terrible... prise... du.. 
sommeil? Rrrn-ron...pschhhli ! 




A vue d'oeil, il y en a un qui va laire un sacre vol plane. On 

reconnait toute la deiicatesse d'un pseudo Ultimate Warrior 

(en fait, ('est so* frere jumeau!). 



EDITEUR : HUMAN 
GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 4 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : 



La non moins fameuse prise de I'ours, 

da nom de cette facon fort virile qua cet animal de 

vous declarer son affection. 



Decidement, le catch se 
trouve desormais sur 
toutes les consoles, pas 
une n'y echappe! En 
voyant arriver ce sport sur la Super 
Famicom, on pouvait legitimement 
s'attendre a quelque chose de nou- 
veau, quelque chose qui viendrait 
rompre la monotonie des dernieres 
productions du senre. Hormis un ou 
deux points particulierement agreables 
et assez novateurs, le jeu ne se de- 
marque en rien de ce qui se fait deja. 
Les graphismes sont assez quel- 
conques (ils font etrangement penser 
a ceux du WWF de la 8 bits!) et man- 
quent d'une petite pointe de rea- 
lisme. Cote animation, il n'y pas a se 
plaindre, I'execution des prises, dont 
le nombre est tout juste suffisant (mais 
suffisant tout de meme), s'opere sans 
aucun probleme et les techniques 
peuvent se succeder rapidement sans 
aucun accroc. L'action est suffisamment 
rapide pour permettre une parfaite 
jouabilite. Les sons quant a eux, sont 
dans I'ensemble assez corrects, mais 
n'offrent rien de veritablement trans- 
cendant. Quoi qu'il en soit, Pimportant 
demeure la jouabilite qui est totale, et 
ceux qui se passionnent pour ce sport 
pourront, surtout a deux joueurs, trou- 
ver leur bonheur. 

T'es Super Rachitique 




Superbe saut cbasse a la machoire! 

dentiste pratique la meme fefnique at i 

fa va beaucoup mieuf ! 



Premiere simulation de 
catch sur Super Famicom, 
Fire Pro Wrestling est ega- 
lement le premier soft 
grassement daubique de ce mois-ci sur 
cette becane. L'experience nous le 
montre, la conversion de ce sport sur 
console n'est pas une entreprise aisee. 
Entre toutes les prises disponibles en 
defense et en attaque, on y perd tres 
vite son latin. Toujours sans doute a 
cause de ce grand nombre de coups, 
il est particulierement difficile d'anti- 
ciper les mouvements de I'adversaire 
et parerses attaques releve de I'exploit 
de haut vol. De plus, lorsque par mi- 
racle vous arrivez a voir ce que le cat- 
cheur d'en face tente de vous faire, 
vous etes comme paralyse par un 
manque evident de maniabilite au ni- 
veau des commandes, qui se traTnent 
comme ce n'est pas permis. Si la re- 
presentation du ring est assez op- 
portune, les graphismes et I'anima- 
tion sont tous deux tres largement 
en-dessous des capacites de la ma- 
chine. Lorsqu'on joue seul a Fire Pro 
Wrestling, on se prend vraiment plus 
la tete qu'autre chose; a deux, les de- 
fauts persistent mais comme ils sont va- 
lables pour chacun des joueurs, les ef- 
fets s'en font moins ressentir et on 
s'amuse un peu plus. Tout cela reste 
tout de meme tres limite. 

J'm DESTROY 
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HOME ALONE OU JE JOUE A STALONE ! 









Les departs en vacances, c'est toujours assez pre- 
cipite. II faut penser aux chaussettes de rechange, 
aux lunettes de soleil, aux cartes routieres (sur- 
tout quand on prend I 'avion), au dentifrice, au 
guide du parfait cretin... bref, tout un tas de bric-a- 
brac. Dans tout oa, il est fort courant que Ton oublie 
une chose ou deux. Generalement, c'est la belle-mere 
qui reste derriere avec le dog allemand et les pois- 
sons rouges. Mais cette fois, c'est un adorable barn- 
bin, adorable teenager s'amusant au lance-pierres et 
au pistolet a eau dans la maison, sautant sur le lit des 
parois et fouillant un peu partout, qui a ete oublie. Si 
les parents peuvent enfin respirer tranquilles sous le 
soleil du Mexique, le gamin, lui, doit faire face a une 
bande de gangsters malintentionnes qui ont eu la ge- 
niale idee d'entrer dans la maison qui Is croyaient de- 
sertee. Conclusion: il faut maintenant, pour le dernier 
proprietaire sur les lieux, defendre la maison. A vous 
done de recolter tous les objets de valeur qui trainent 
dans la maison avant que des mecreants ne mettent 
leurs vilaines mains pleines de doigts dessus. Une vraie 
partie de plaisir, pistolet a eau au poing I 




Si ca vous tente, pendant que vos parents ne sont pas la, 
vous pourrez danser sur leur lit, mais vous pourrei aussi grimper sur 
ban nombre de meubles de la maison. Si vous avez toujours revs de 
pietiner le piano, la table de la salle a manger, les lauteuils Louis XV 
du salon, la cuvette des toilettes (ce qui est on ne pout plus perilleux, 
on s'y casse vite la machoire) vous pourrez essayer... Eu somuie, voila 
aue bonne occasion de reaiiser uu boa nombre de vos fantasmes. 
Dommage que Ton ne puisse pas tagger les murs, mettre ie chat dans 
le seche-linge, eveutrer les oreillers... 




Eu anglais "Oh, no!" 
veut dire 

approximativement: Ob, 
('est horrible, je viens 
de men prendre plein 
la vue, les mediants 
m'out attrape, je me 
suis fait pincer et ca, ce 
n'est vraiment pas fute- 
fute! Eh oui, les 
anglophones out I'art de 
faire bred Et dire que 
chez eux, I'integrale de 
Victor Hugo ne tient 
qu'en dix pages! 




Pendant tout le jeu, vous serez gratifie d'ecrans digitalises ou vous retrouverez avec 
etonnemeirt (j'aurais bien dit avec joie, mais il ne faut pas pousser non plus!), 
certains passages du film "Maman j'ai Manque I' Avion" qui, en anglais, se dit Home 
Alone. Ou'est-ce qu'en se cuftive grace au cinema ! 



Face au objets precieu 
qui se rrouvent ca et la disperses dans la 
maison, il faudra prendre icrulno: 
mesures. Non, non il ne faudra pas les 
revendre, mais les recolter et los 
rassembler precieusement dans la cave. 
N'oubliez done pas de vider votre sac de 
temps a autre. 
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Home Alone, test aussi un veritable jeu de plates-formes dans 
la plus pure et la plus profonde tradition. Pour recolter 
certains objets, ii faudra se livrer a divers morceaux 
d'escalades. line occasion de voir le petit Patrick Edlinger qui 
sommeille en vous. S'il ne veut pas se reveiller, les ckoses 
risquent de se compliquer substaRtiellement. 

Voila face a vous 
I'un des me- 
diants de ('af- 
faire. II est plus 
grand, mais il 
est aussi raoins 
malin, alors, si 
vous le voyez tre- 
bucber sur les 
jouets que vous 
avez laisses trai- 
ner, ne vous 

etonnez pas. tt en plus, c est une bonne raison pour ne pas ran- 
ger vos affaires. Cest vrai, si un cambrioleur arrive, il se pren- 
dra certainement les pieds dedans. Expliquez done (a a vos pa- 
rents, je suis sir qu'ils seront ensuite beaucoup plus compatissants. 



EDITEUR : T. HQ 
GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : SUFFISAMMENT 

TEXTE ET NOTICE EN ANGLAIS 




a, a 



w J ^ W M 



En fouillant les armoires dans les chambres, la cuisine, la salle de bain et encore dautres 

pieces, vous pourrez mettre la main, et eventuellement la dent ('est fait pour (a dans le 

fond, sur des parts de pizza. Attendez encore un peu, et vous vous transformerez ea tortue 

ninja! Genial... L'important, e'est que grace a elles, vous recorterez pas mal de points. Je 

savais que la pizza donnait des boutons, mais des points ? 

En voila un ado malin 

eleve au Buster Keaton et au 

Charlie Chaplin! Le coup de la 

peau de banane. Je dirai bien 

que meme dans les films (y 

compris les navets de 

premiere classe) on u'ose plus 

s'en servir, mais je parattrais 

mauvaise langue. Enfin, grace 

a ce 6 combien subtile 

stratageme, vous pourrez 

neutraliser certains des 

bandits qui hantent votre 

legitime -et mal rangee- 

demeure. 



*t 
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Vous etes tout seul, la- 
mentablement tout seul 
dans votre coin et dans 
votre baraque. Une 
bande de salopards de cambrioleurs 
veut s'emparer des richesses qui abon- 
dent dans chacune des pieces, il faut 
les mettre en securite avant qu'ils ne 
se les approprient. Ce jeu de plates- 
formes transcende le joueur dans une 
bonne humeurquotidienne. Certes, les 
Sraphismes ne sont pas d'une excel- 
lence a toute epreuve, mais ils de- 
meurent agreables. Le jeu en lui-meme 
se deroule assez rapidement. Au 
debut, parmi toutes les salles on est 
un petit peu perdu, comme un chien 
sans son maitre mais tres vite, on se de- 
place avec aisance et facilite. Tout au 
Ions de votre periple, vous pourrez re- 
cuperer des objets et des armes qui 
vous permettront de reduire a neant 
I'hostile agresseur qui fonce sur vous. 
Alors que Taction est assez rapide, que 
les divers scrollings sont bons, on 
s'amuse, on s'eclate comme des pe- 
tits fous a amasser toutes ces fortunes 
pour les mettre en securite dans le 
coffre-fort familial. Amusant et dis- 
trayant, Home Alone est un jeu origi- 
nal qui change un peu des jeux de 
plates-formes traditionnels. 

J'm DESTROY 




La te-Ae. riii gamin catas- 
trophe et s'ecriant "oh, 
no!" resume assez bien 
le comportement du 
joueur face au jeu. Home Alone vient 
s'inscrire dans la categorie des jeux qui, 
tires d'un film ou d'un livre, pensent 
se vendre grace a leur unique titre, en 
prenant le consommateur pour un 
parfait imbecile, ce qu'est assez desa- 
greable, vous en conviendrez. Bref, on 
se retrouve done devant un jeu dont 
Tinteret est d'un limite plus que pro- 
nonce. Les decors sont d'une pauvrete 
et d'un manque d'originalite affligeants, 
et Taction en elle-meme est suffisam- 
ment soporifique pour calmer 1 00% 
de la population des insomniaques 
drogues au cafe noir. Seules, les mu- 
siques sont assez sympas et Ton re- 
connaitra certains morceaux particu- 
lierement celebres et plutot repris ici. 
Si Ton excepte une laideur quasi ge- 
nerate et un interet au ras des pa- 
querettes, Home Alone est un jeu qui 
ne possede pas de defaut technique 
majeur. Normal me direz-vous, qui ne 
tente rien ne craint rien. En conclusion, 
il faut savoir que Home Alone est un 
jeu dont on peut se passer tres faci- 
lement, on n'y joue que tres peu, et 
e'est tant mieux, e'est bete de perdre 
du temps. 

T'es Super Rien 
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Dais cette 

phase, de loin 

la plus 

interessante 

(on fait ce 

qu'on 

pent), il 

ne sera 

pas evident de 

remporter la course de 

10 tours puis celledes 

1 S. N'est-ce-pas TSR? 

Remarque: en bas de I'ecran, le 

nom des pilotes, le nombre de tours 

effectues, celui des tours 

qu'il vous reste, et enfin le scanner qui 

vous permet d' avoir une vue de face. 






GUERRE ANTI-NAZIS DANS LES AIRS ! 

les allemands aspirent a cette grande trouvaille qui pourrait faire 
pencher la balance, en ces temps conflictuels, de leur cOte. 
Mais le hie, e'est que pour vous faire chanter, ils ont enleve votre 
bien-aimee, que vous devrez done arracher a leurs pattes le plus 
vite possible. Vous devrez ainsi participer a une course d'avion, 
vous debarrasser des nazis en une phase de tir au sol, puis dans 
les airs, et enfin, vous servir de vos poings pour sauver votre belle.. . 




Apres une celebre apparition sur PC il n'y a pas 
si longtemps (cf Joystick 25), Rocketeer de- 
barque sur la Super Famicom, avec prati- 
quement les memes graphismes. Ces derniers 
represented assez fidelement les differentes scenes ti- 
rees du film sorti en 91, film lui-meme inspire d'une 
bande dessinee tres connue aux Etats-Unis et dont les 
americains raffolent. Le scenario du film est done tota- 
lement repris pour ce soft, a savoir que toute I'histoire 
se deroule en des temps pas si lointains que ga, 
puisqu'il s'agit de la seconde guerre mondiale. Vous en- 
trez dans la peau de Williams,un professeur celebre, dont 
les travaux sont epies et envies par les Nazis. Ce prof 
est en effet le createur, ou plutot I'inventeu:- du fameux 
"rocket" qui permet a celui qui s'en sert de pouvoir voler 
dans les airs a une Vitesse vertigineuse. Et e'est done tout- 
a-fait legitimement (a la guerre comme a la guerre!) que 





Lorsque vous 
debuterez ou 
terminerei les 
different* chapitres 
qui constituent le jeu, 
vous pourrei voir 
apparaftre des 
dessins repris de la 
bande dessinee 
Rocketeer. En vrac, 
on a une victoire du 
heros en avion contre 
ses adversaires, une 
autre victoire avec le 
rocket dans le dos, 
toujours contre ces 
avions, et enfin uno 
autre victoire darn le 
jeu de tirs a 
I'interieur du hangar. 
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Dans cette deuxieme phase de jeu, vous dirigez le heros, ou plutot son pistolet, a I'aide de la cible qui was permet de fair* un carton. Parfois, 

vous pourrez rec uperer des trousses de pharmacie, comme ici, ou bien encore du fuel pour votre rocket ou des vies supplemental. II faudra reveair dans cat endroit une 

seconde fois, mais vous serez accueilli avec des grenades. 




Lorsque enfin vous 
vous envolerez dans 
les airs (evidem- 
ment!), vous rencon- 
trerez sur votre 
passage des me- 
chants-toat-plein 
comme ces VI et V2 
allemands, ou encore 
ces imitateurs rates 
qui ne connaissent pas 
encore le vol horizon- 
tal. Fort heureuse- 
ment Goldorak est 
la... Non la, je 
m'egare un pen. 
Reprenons: fort heu- 
reusement vous pour- 
rez trouver des bonus 
qui vous donneront 
des tirs multiples 
(c'est la bouie rondel 




Pour une deception, c'est 
une deception. Moi qui 
m'attendais a ce que I'in- 
teret du jeu soit assez 
eleve, je dois vous dire que j'ai ete 
decu. Non pas que je sois difficile, au 
contraire, mais la, il faut se rendre a 
I'evidence: on ne s'amuse pas. Sauf 
peut-etre dans la premiere phase du 
prosramme, dans laquelle on doit 
battre des avions dans une course 
autour de trois pylones, et encore, car 
en restant le doigt appuye sur le bou- 
ton, on constate avec depit que I'avion 
vire tout seul (!). Pour ce qui est des 
autres phases de jeu, la aussi on 
connaTt par coeur les eternels jeux de 
tirs auxquels on est desormais habitue, 
d'autant plus que les ralentissements 
prise de crane ne vous donnent pas 
envie d'aller plus loin. C'est triste mais 
c'est comme ca. Les graphismes sont, 
par contre, tres reussis avec des digi- 
talisations a vous couper le souffle. Mais 
ce n'est malheureusement pas cela qui 
va rehausser le niveau du soft, d'au- 
tant plus que les musiques et les sons 
s'averent tres pauvres. Bref, un jeu a 
ne pas se procurer sauf si vous etes col- 
lectionneur ou fan de ce heros. 

TRAZOM 



Des les premieres minutes 
de jeu, on sent que 
Rocketeer n'est pas un 
jeu comme les autres. En 
faisant des recherches, les jeux sur mi- 
cros etant pour moi assez obscurs, j'ai 
appris que ce jeu avait d'abord ete rea- 
lise sur PC et qu'il avait sur cette be- 
cane recu un bon accueil de la part 
des pcmaniacs. Lorsqu'on insiste un 
petit peu, on constate en effet que 
tout, dans ce jeu d'action, n'est pas a 
jeter par la fenetre. Je dirai meme 
que beaucoup d'elements sont tres sa- 
tisfaisants, a commencer par les gra- 
phismes. Tous digitalises, les graphismes 
sont, dans I'ensemble, excellents. 
Quoique un peu flous, ils donnent une 
tres bonne impression de realisation. 
Les diverses epreuves auxquelles vous 
allez devoir vous mesurer sont variees 
et d'une difficulte progressive, ce qui 
empeche de finir Rocketeer en trois 
secondes apres I'introduction de la 
cartouche. Quoique peut-etre un peu 
repetitif -normal, chaque scene se 
produit deux ou trois fois- ce jeu d'IGS 
reste un bon titre comme on n'a guere 
I'habitude d'en voir sur console. 

J'm DESTROY 



EDITEUR : IGS CORPORATION 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 3 
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Amateurs de tbles froissees, de pneus 
eclates, de derapages manques, d'explosions 
en series, bienvenue au cross de tous les dangers! 
Ici, face a quatre vehicules ad- 
verses, vous devrez faire vos preuves en ten- 
tant de remporter la victoire, celle qui ne 
sera attribuee qu'au meilleur pilote: celui 
qui maniera avec une dexterite diabo- 
lique son bolide custumise. Une fois en 
piste, pas de cadeau a faire a I'adversaire. 
N'hesitez surtout pas a miner la piste afm de retarder les autres 
concurrents. De nos jours, les mines font des miracles et e'est 
parfois la victoire qu'elles vous apporteront! Au fil de la com- 
petition, amassez d'importantes sommes d'argent et gerez- 
les de facqn correcte afin de vous procurer I'equipement 
le plus adequat. Une fois n'est pas coutume, il faudra savoir 
vous faire gestionnaire autant que pilote! Si ce n'est pas en- 
core suffisant, vous pourrez exprimer vos talents d'architecte 
en creant vous-meme vos propres circuits, de quoi se livrer 
a tous les del ires I 



LE CROSS DE TOUS LES DANGERS ! 



- AY8U 
CLCOT 





Pas evident de conduire sur un terrain aussi 
inegal, surtout lorsqu'un saut provoque par 
une bosse vous emmene tout droit dans le 
decor! Pas question d'accelerer sans (esse. 
Pour une fois, il semble bien que le frein ne 
sort pas un gadget inutile, enfin, de temps 
en temps, parfois, quand on y pense ou 
quand on a le temps de I'utiliser! 





A vous de selection uer la forme, le design de votre vehicule. Du 4X4 au dragster dans 
le plus pur des styles, vous pourrez ensuite partir concourir, pour le meilleur et pour 
le pire. Avant de pouvoir optimiser la machine grace a Targent durement acquis au 
fil des victoires fetees comme elles dofvent I'etre, il faudra etre patient II faudra 
deja etre capable de tenir la route, ce qui n'est hips! pas toujours evident hips! 
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Si vous vous sentez I'ame dun createur de genie, ou meme d'un createur tout court, ■ 
pas besoin de genie ici-, lancez-vous done dans la composition de circuits. Une bonne 
occasion pour palier aux inconvenient* que pourraient avoir les circuits deja programmes 
et pour realiser des oeuvres ultra modernes. N'oubliez tout de meme pas qu'apres, il 
faudra rouler dessus, alors usez avec moderation des viraq.es et autres chicanes de la- 
mort-tu-l'as-pas-vue-t'es-dans-rdecor! 




Le repos du guerrier, une place sur un podium! Un peu de repos 

avant la prochaine course oil encore bien des surprises vous 

attendent Profitez-en pour admirer votre vehicule sous un jour 



Les derniers metres et e'est 
1'arrivee! Out, il etait temps! Pas 
de fete, de feu cTartrtice ou de 
jeunes filles pour vous accueillir... 
El puis quo* encore! Cote ambiance, 
vous n'avez plus qua la creer 
vous-meme. Prevoyez deja un bon 
nombre de cartons (finvitatiocis, 
il risque d'y avoir avoir de 
nombreuses defection lorsqu'il 
faudra annoncer le tltre du leu! 



Bon, il faut bien com- 



Vous voila en place sur la ligne de depart. Pas beaucoup de place, 
n'est-ce pas? Je vous laisse imaginer la cohue que provoque le coup 
d' envoi. Poser sa mine a cet endroit est toujours une manoeuvre assez 
explosive. Et puis, pres de la ligne d'arrivee, e'est une bonne place 
pour les surprises de derniere minute! 



mencer par quelque 
chose, alors allons-y sur 
les graphismes de ce jeu, 
non sans une reticence aussi pronon- 
cee que justifiee. Passons sur le fait qu'il 
n'y a aucun decor, pas meme un goumi 
servant de spectateur et penchons- 
nous sur les vehicules et la piste en elle- 
meme. Oui, difficile de dire si le but 
etait de faire beau, mais si qa I'etait, 
e'est manque et pas qu'un peu! Tout 
ce qui est graphisme est lamentable- 
ment laid, repoussant et indigne de la 
Super Famicom. Cote creativite, on 
nous a laisse tout le travail. C'est 
d'ailleurs ici que se trouve la seule ori- 
ginalite ainsi que le seul interet de ce 
jeu: dans la composition de circuits. 
Le reste est plus que mediocre. Meme 
I'animation est plus que douteuse! 
On ne nous epargne rien! II reste en- 
core les sons qui ne s'illustrent pas non 
plus par leur qualite. Dans le meme 
genre, Off Road est certainement cent 
fois plus sympa et cent fois plus ma- 
niable . De quoi vous inspirer dans vos 
achats. 

T'es Super Rejoui 



Depuis I'arrivee de la 
Super Famicom, tout le 
monde connaissait I'exis- 
tence, d'apres ses capa- 
cites techniques, d'un mode equivalent 
au mode HAM de I'Amiga e'est-a-dire 
un mode en haute resolution. Jusqu'a 
present nous n'en n'dviuns pas vu la 
couleur. Avec RPM Racing le flou a de- 
sormais disparu et I'eclatante evidence 
saute a nos yeux emerveilles. "Diantre, 
que c'est beau", fut la premiere ex- 
pression orale qui m'est venue a I'es- 
prit en decouvrant ce spectacle pixe- 
lise. Si bien souvent je raconte que les 
graphismes ne sont pas tout dans un 
jeu, il faut bien reconnaltre qu'ici, leur 
est due pour une grande part, la reus- 
site de ce jeu. Avec la possibility de 
jouer a deux simultanement, de 
concourir sur des circuits pre-pro- 
grammes, ou de construire a volonte 
ses propres courses (ce qui relance en- 
core un peu I'interet de I'ensemble), 
RPM Racing est d'une realisation tres 
riche. Au depart de la course, on est 
un peu panique par les commandes, 
assez inhabituelles. Cependant, au 
bout de cinq ou six courses, on se rend 
vite compte que la maniabilite est par- 
faite, d'autant plus que les program- 
meurs ont utilise les boutons situes a I'ar- 
riere du joypad pour augmenter 
I'adherence de la voiture dans les 
courbes. Deja plaisant seul, c'est surtout 
a deux que RPM Racing revele toutes 
ses qualites. Et le bougre, il en a! 

J'm DESTROY 



EDITEUR : INTERPLAY 
GENRE : COURSE AUTOMOBILE 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 



GRAPHISME: 10 
ANIMATION : 1 1 

SON: 12 
MANIABILITE: 12 



75°/< 



JOYPAD* MAI 1992 • 149 











BIENVENUE AU MAITRE DU CLUB DES MAITRES DES CLUBS ! 









Quelle del icieusejournee pourCharles- 
Edouard et Marie-Madeleine! 
Aujourd'hui, au programme, une par- 
tie de golf. Diantre, que c'est amu- 
santetdivertissant! Bref, il vafalloirjouerduclub 
pour parvenir a un resultat correct. Plus serieuse- 
ment, vous pourrez, lors de cette partie de golf, 
choisir parmi plusieurs situations differentes. Tout 
d'abord, vous pourrez choisir la version "lonely 
wolf" (prononcez "woulf"). C'est-a-dire que 
vous serez seul sur le parcours, sans personne pour 
vous embeter et vous faire sentir vos faiblesses. Vous 
pourrez aussi decider de jouer "au trou". En d'autres 
termes, vous jouerez contre un adversaire qu'il fau- 
dra tenter de battre a chaque trou, le vainqueur etant 
celui qui aura totalise le maximum de victoires, bien 
entendu. Enfin, derniere possibility, mais non la 
moins interessante, le tournoi. Une fois encore, vous 
ne serez pas seul a jouer puisque certains golfeurs 
vous accompagneront, vous laissant leurs techniques par- 
fois surprenantes. Heureusement, la vingtaine de parti- 
cipants au tournoi ne vous suit pas. Seuls quelques gol- 
feurs seront sur vos traces. De quoi vous stimuler ! 










Avant de commencer, un petit zoom et une petite rotation, histoire de se 
dire que Ton joue bien sur une Super Famicom et non pas sur une trottinette 
de seconde zone. Techniquement, (a ne sert strictement a rien, mais rien 
de rien, mais ce n'est pas trolley comme diraient les Suisses. 




Tenez compte de la pente du terrain et hop! "Vas-y mon gars, 

frappe dans la boule" comme dirait un paysan bourguignon. 

Dosez avec precision la force de votre coup et la victoire est dans 

la poche, ou plutot dans le trou. Bien que cela puisse preter a 

confusion pour ceux qui ont les poches trouees ! 



SCORE ± O 
REST 431Y 






v*n ♦ 






•1 


/ till! I 




C -• 



HOLE 
PRR 



1W 
300Y 



rxra> 



Q32GO 



[IGGDO 



C'est parti, on commence par un petit par quatre, d'une facilite a se tordre de rire 

sur du verre pile, ce qui, en passant, n'est pas un mince exploit. Pour ce qui est de la 

puissance du coup, vous aurez environ un quart de seconde pour frapper au meilleur 

moment, ce qui est largement suffisant. On en fait des choses en un quart de 

seconde, on peut par exemple dire "aglobatz bono", mais alors, avec un pell 

(('experience, parte que sinon, on risque de se tromper. 
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CLUB SET 



STANDARD SET 



1W 3W 4H 5H 



PW SW PT 




31 41 51 SI 71 81 91 



P Q U EFi'F CJLv^SJE-Tft 

::3W II 2 1 P-&J 





Correspondant approximativement a treis ntveaux de difficultes, le choix du set de 
clubs. Un set qui en comport* en fait quatone, sort le double. Faut-il en contlure que 
si Ton appelait ca nn huit, il y en aurait seize? Je vous laisse demeler seul cette 
question dune haute portee philosophique, pour vous prevenir que de ce choix, 
dependra votre reussite. Bien evidemment, c'est avec le technical set que I'on 
parviendra aux meilleurs resultats, avec un pen d' experience bien sir. 



Quand vous 
atterrissez 
en haul du 
fair way, on 
ne manque ja- 
mais de vou 
e rappele 
Vous voici la 
ii the heavy 
rough", ce qui 
francais (ou 
moins dans 
langue qui 
rapproche) si 
que vous risqu 
d'avoir un ou deux 
problemes. Evitoi los bois it 
preferez-leur les fers, vous 
devriez ainsi limiter les degats 
d'une maniere plus que si' 
gnificatrve 




Voici 

la charmante (selon les 

criteres de tout bon teratologue digne de 

ce nom) animatrice de ce grand tournoi auquel vous allez 

participer. Oh! elle va vous en dire des choses! Bien sur, tout 

sera en japonais, alors, question interet (a risque de ressembler 

a un cours d'allemand, c'est-a-dire a quelque chose d'on ne pent 

plus passionnant... Oh, cbouette... 

On retrouvera sur 
ce parcours tout ce 
qui fait le cbarme 
des terrains habi- 
tuels, a savoir les 
bunkers, les plans 
d'eau, le vent qui 
vous fait atterrir 
dans les arbres... 
line fois encore, la 
preuve est faite 

qu'une premiere place, ca se perd facilement. Vu le score sur la photo, 

je ne vous dirai pas qui jouait, mais il s'est aussi tres vite rattrape. 

Comme quoi, tout peut se jouer a pas grand-chose, comme I'obser- 

vation de certains parametres par exemple... 




Apres avoir vu le jour sur 
1 la NEC, c'est sur la Super 
Famicom qu'arrive ce jeu 
de solf. Attention, j'ai bien 
dit jeu, plus que simulation. Super 
Birdie Rush est tres loin d'etre une si- 
mulation de golf telle qu'on peut se 
I'imaginer. Pas question de realisme ici, 
mais d'amusement, un point c'est tout. 
L'avantage, c'est que le golf est ainsi 
mis a la portee du neophyte comme 
de I'amateur confirme. II n'y a rien a re- 
dire sur I'animation, pour le peu que 
I'on puisse en juger, et les graphismes 
reste tres... verts! Mis a part quelques 
points d'eau, deux ou trois arbres et 
du vert en degrade, on ne peut pas 
dire qu'il y ait grand-chose a admirer. 
Le terrain lors de sa presentation en 
zoom et en rotation? Et encore j'en 
doute, on le regarde une, puis deux 
fois, et apres, on le passe! Ce qui fait 
le charme du jeu, c'est le jeu en lui- 
meme, un golf sympa auquel on joue 
une heure de temps en temps, histoire 
de se detendre (et ca marche!). Rien 
de veritablement remarquable cote 
son, mais apres tout, il s'agit d'un jeu 
de golf, et non pas du dernier concert 
de Madonna. II faut savoir ce qu'on 
veut. T'es Super Ride 



II existe deja sur Super 
Famicom bon nombre de 
simulation'-, rip golf, ce 
sport ayant un immense 
succes au pays du soleil levant. Alors, 
lorsqu'une nouvelle simulation de ce 
type debarque sur nos ecrans, la pre- 
miere chose qui vient a I'esprit est de 
la comparer aux precedentes. Et jus- 
tement, c'est la ou le bat blesse lege- 
rement, car Super Birdie Rush est loin 
d'etre a la hauteur des meilleures rea- 
lisations dans ce domaine. Mis a part 
un survol des trous, en helicoptere, 
avant le debut du parcours, rien n'est 
bien motivant dans ce jeu. Certes, 
Super Birdie Rush n'est pas une daube, 
loin de moi cette pensee, mais reste 
un ton en-dessous des autres pro- 
ductions dans le domaine, et, plus 
particulierement, de Augusta qui reste 
la reference sur cette becane. Ceci dit, 
cette realisation est somme toute tres 
coherente; sans aller vers des delires 
graphiques ahurissants, Super Birdie 
Rush ne se comporte pas trop mal 
dans ce domaine, mais n'allez surtout 
pas croire que nous sommes en face 
d'une revolution. Les dessins sont 
simples mais agreables a zieuter. 
Moyennement convaincante au niveau 
du realisme, cette production est plus 
un jeu de golf qu'une simulation. 

J'm DESTROY 



EDITEUR : SNK 
GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULT! i MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : 
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ROULEZVOTRE 

BOSSE SUR 

DES CIRCUITS 

A BOSSES! 









Tout le monde, un jour ou I 'autre, s'est amuse a prendre 
son lot de petites voitures et a descendre dans le salon 
ou, a grand renfort d'oreillers, de couvertures et 
d'objets de diverses natures, Ton construisait des cir- 
cuits on ne peut plus abracadabrants, ceci, a la plus grande 
joie de sa mere qui, du coin de la cuisine, guettait la scene, 
le rouleau a patisserie dans les mains. Avec Off Road, voila 
une bonne occasion de vous remettre au travail, pour 
le plus grand plaisir de votre tendre maman qui ne verra 
pas son salon saccage, si, bien sur, les deux joueurs ne 
s'etripent pas en fin de partie, ce qui n'est pas impos- 
sible. Vous voici devenu le pilote d'une veritable petite 
voiture, de celles qui rebondissent dans tous les sens 
comme des mouches enragees, sans jamais s'abTmer. Sur 
la piste, dont les concours sont chaotiques au possible, 
quatre vehicules sont sur la ligne de depart. Seuls, les trois 
premiers seront qualifies pour le tour suivant. Autant dire que 
personne ne sera pret a faire de cadeau! Meme en jouant 
aux petites voitures, on peut devenir sournois! Les queues 
de poissons tout comme les carambolages seront les bien- 
venus pour mettre un minimum d'ambiance. Juste ce qu'il 
faut pour se detendre correctement et se croire au Paradis, 
comme dirait James Dean. 





*ioo.ooo 
+* otxooo 

cash Bonus 
H. T 



I. xsr ■ m • 3iu» • 

4 30JJJ ■♦* OO-OOO I 
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BOB I FflF | 



Sur le podium, il n'y a que trois places. Observateur, n'est-ce pas? la blague, 
c'est que le quatrieme sera tout bonnement elimine! Auk! c'est fun! Mais vous 
ne savei pas encore le plus drele. C'est que, meme eu utilisaut un continue, vous 
ne recupererez pas votre materiel precedemment acbete. Oui, oui, c'est bien ce 
qu'on appelle etre dans I... I'embarras. 

Suspensions, moteur, ultra speed, nitro, pneus de qualite, ton y est Des le debut, 
precipitez-vous sur la nitro, elle vous permettra de subites accelerations qui seront 
bien pratiques pour coiffer au poteau vos chers et delsyan rompag hk de route. 
Une fois equip* au maximum, il ne vous restera plus qua faire preuve 
d'ingeniosite sur le terrain, afin de battre vos adversaires, en particulier une 
voiture grise dont le stock de nitro est plus qu'impressionnant, si on peut qualifier 
une centaine de dose d*iutpressionnant, en considerant que ca ferait sauter la Tour 
Eiffel et tout ce qu'il y a autour, sans probleme. 
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II va falloir serieusement vous accrocher id. Comma vous le voyez, le charme de cette 

piste, c'est qu'il n'y a pas da contours precis. Una erreur, at hop! c'ast Telimination. 

Alors un conseil, evitez las departs trop rapides, laissaz passar la voiture blanche 

devant vous, afin quelle ouvre la chemin. 



Heureusement pour vous, las pistes sont assei variees, una douzaina 
environ. II vous arrivera aussi da refaire plusiaurs fois la mama parcours, 
mais dans un sans different, histoire de vous embrouillar ancora plus 
les pedales; pour dire combien Patrick Dupond a da peine a jouar! 



Sur la pista, das bonus apparaTtront da tamps an temps. Das sommes d'argant ou das 

fioles da nitro seront a la disposition da calui qui las attrapera an premier. Je vous 

laissa d'ici imaginer las courses pour sa las arracher, pendant qua la plus malin 

passant a cote, prandra tranquillement la tete at empochera una victoire facile. Eh 

oui, una course, c'est aussi un brin de strategie. J'ai d'ailleurs toujours pens* qua las 

petites voitures permattaient un developpement massif de nos cellules grlsM. 




Encore un autre, mais toujours different! Admiral un instant cette 
lutte, carrosserie contra carroserie ( je vous I'accorde, c'ast hautement 
erotique mais qua voulei-vous, les voitures aussi ont una vie privee!). 
Pour gagner du tamps, prenez les virages a la corda et, sur les terrains 
plus qu'humides, evitez las mares d'eau qui vous ralentiront d'una 
maniere plus que dramatiqua. 



EDITEUR : TRADEWEST 
GENRE: COURSE AUTOMOBILE 

DIFFICULTE : FACILE 

NOMBRE DE JOUEURS 10U2 

CONTINUE : INFINIS 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 



Connu par les amateurs 
de salles de jeu, Super 
Off Road avait, apres 
Super Sprint -jeu dont il 
s'est tres larsement inspire-, recu de 
votre part un tres bon accueil. Et c'est 
vrai que de temps en temps, il m'ar- 
rive encore, entre deux parties de R- 
360, de tester mes aptitudes a cette 
course de stock car. Tout juste convert) 
sur Super Famicom, Super Off Road est 
un jeu plaisant mais qui souffre ce- 
pendant d'une duree de vie un petit 
peu courte. C'est vrai, au debut on 
s'eclate beaucoup en doublant ses ad- 
versaires, en sautant sur les bosses, en 
empruntant les raccourcis, en cara- 
colant en tete grace a ses turbos, 
etc... Seul ou a deux, Super Off Road 
est reellement tres agreable. Pourtant, 
des que Ton y joue too much, les 
choses s'inversent et assez rapide- 
ment, le jeu devient lassant, voire ga- 
vant. Les options et les possibilites of- 
fertes ne sont en effet pas assez 
nombreuses a mon gout pour main- 
tenir I'interet a son sommet. 
D'une animation parfaite, surtout 
lorsque les voitures sautent et rebon- 



cette course de voiture vaut tout de 
meme le detour, meme si sa duree de 
vie n'est pas extraordinaire et Taction 
par trop souvent trop repetitive. 

J'm DESTROY 




D'vin diou, d'vin diou, via 
un p'tit jeu bien sympa! 
Off Road est un jeu origi- 
nal comme il y en a peu. 
En y jouant a deux, on ne peut pas dire 
qu'il n'y ait pas d'ambiance (deman- 
dez a Trazom). Cependant, on pourra 
regretter le manque de variete de 
Taction en elle-meme. Les circuits re- 
viennent beaucoup trop souvent, et 
le tout devient par consequent vite re- 
petitif. Quelques gadgets du genre 
trappes ou bombes, auraient ete les 
bienvenus. On remarquera les mu- 
siques, aussi diversifiees qu'excellentes 
(c'est le syndrome SFC) qui accom- 
pagnent les courses. L'animation est im- 
peccable ce qui donne a la course une 
fluidite sans egale. Un mot sur les gra- 
phismes: bof... Je n'en dirai pas plus 
car 1 ° j'ai dit "un mot", pas deux et 2° 
les photos resument assez bien la si- 
tuation. L'interetdujeu -indeniable a 
deux joueurs- est, par contre, nette- 
ment moindre seul. Bien sur, on rit 
beaucoup pendant une heure, mais 
apres... vivement qu'on se couche! 
Tout cela pour dire qu'Off Road est un 
jeu qui vous emballera au debut et fi- 
nira sa vie sous une tonne de pous- 
siere, sur votre etagere la plus recu- 
lee. 

T'es Super Radioactif 
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DUEL CEREBRAL POUR COMBATTANTS TOUTES CATEGORIES ! 








Si vous ne trouvez plus d'adversaires a votre taille, 
ou que vous desirez vous lancer dans cet uni- 
vers passionnant qu'est celui des echecs, faites- 
vous done un petit duel en bonne et due forme 
contre votre console. Selon le niveau choisi, vous pour- 
rez decouvrir les coups possibles, ou bien tenter d'in- 
croyables strategies comme seul un Fisher ou Kasparov 
savent en faire. Tout est la pour vous mettre a I'aise. 
Selection du plateau de jeu, des pieces, de la musique 
ambiante... tous les parametres sont reunis pour vous 
permettre de jouer a votre niveau optimum. Une occa- 
sion en or pour apprendre autant que pour se detendre, 
et, entre deux bastons, ga fait parfois du bien de se ser- 
vir un peu de cette masse gelatineuse qui nous sert - 
enfin pour certains d'entre nous- de cerveau (les autres 
s'en servant uniquement de contrepoids). 



rh 



GaHe 



lay Against Che 
Au top 1 ay 

Against Another Hunan 
: ChessMastei 
Advice Froti Ln< 
takaback/Replay Mode 
Set Up The Board 
Solve For Mate 



Of PI ay Is 1 : 60/ 
> Thinking Is On 
ypeh i ng Book Is On 
leaching Mode Is OFT 

-d Coordinates Are On 








OH 

Set Is Staunton 
-ound Music Is OFF 
Mate In 1 Move 



Comme vous pouvei le constater, la page des options est plutot bien garnie. Au lieu 
de vous faire une enumeration complete de ces dites options, jetez-y done un coup 
d'oeil, vous constaterez alors combien la palette de possibility est etendue. 

Voila Tune des deux vues que vous propose le Chess Master, on ne pouvait dailleurs que difficilement 
en faire plus! Cette vue en deux dimensions vous permettra dans un premier temps de mieux vous si- 
tuer sur le plateau de jeu. Pouvait-on faire plus clair? Oui? Avec toutes les pieces en bland?! Cest sur 
que la, question clarte! Cest cela, oui, e'est cela ! 



Wh i te B1 ack 

Q3:44 02:56 Best Hint 




■ a oh 
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Si des informa- 
tions sur le jeu en 
lui-meme vous in- 
teressent, n'hesi- 
tez pas a faire ap- 
paraitre toute une 
foule d options sur 
le tote de I'ecran. 
Une chance, e'est 
que Ton peut at- 
cider au tableau 
d'options a n'im- 
porte quel mo- 
ment de la partie. Alors, pour les changements de derniere minute, n'he- 
sitez pas, e'est possible. Avec Chess Master, e'est possible! le petit 
dejeuner au lit avec des croissants chauds et Joypad en avant premiere? 
Cest possible ! 



White Black 
08: 50 00: 17 
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* m Win 








A B C D 



Changer failure des pieces est parfois bien agreable. Dommage qu'il n'y ait pas plus 
de choix dans les representations des pieces. On aurait pu mettre des personnages 
de dessins animes, des hommes politiques, I'equipe de Joypad (qui joue les fous? 
Argl! Angoisse!)... 
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Les jeux d'echec sur console sont rares. A part la 
1 serie des Chessmaster qui existent desormais sur 
Game Gear sur Lynx et maintenant sur Super 
Famicom, un seul existe sur Master System. Autant 
vous dire que pour les comparaifs, les choses ne seront pas evi- 
dentes. Toutefois, il faut bien reconnaitre que The Chessmaster 
sur Super Famicom est excellent et tres complet. II est certain 
que si vous etes le petit-fils spirituel de Kasparov, vous n'y trou- 
verez pas grand interet. Les niveaux eleves sont en effet tres longs 
a la detente, il n'est pas rare de patienter deux ou trois heures 
entre chaque coup. Par contre si vous etes un joueur debutant 
ou un joueur amateur, vous trouverez votre compte ici. Les di- 
vers niveaux de difficultes permettent une tres bonne progres- 
sion dans la reflexion et assurent de longues heures de jeux. 
Quoique pas vraiment extraordinaire graphiquement parlant, The 
Chessmaster propose tout de meme des graphismes en deux 
ou trois dimensions, ce qui ne pourra que nous plaire. Un menu 
permettant de jouer a des figurines fantaisies est meme present. 
Alors, que demander de plus, des sous et de I'argent... Oui, ca 
je sais mais on ne peut tout avoir. 

J'm DESTROY 



Un bon jeu d'echecs manquait au palmares de la 
Super Famicom. Avec Chess Master, c'est fait. On 
y retrouve evidemment tout ce qui peut faire I'in- 
teret du jeu, tous les coups etant bien entendu rea- 
lisables. Le principal interet du jeu, c'est sa variete de niveaux 
de difficultes qui sont parfaitement adaptes a toute la gamme 
des joueurs, du debutant total au champion (hormis Karpov et 
Kasparov). Le niveau newcomer permet une approche facile et 
agreable du jeu alors que contre le Chess Master, la lutte sera 
plus que dure, pour ne pas dire inhumaine (logique, c'est une 
machine qui joue!). Les bruitages lors des deplacements ou la 
musique en cours de jeu (meme si elle est optionnelle) ne me 
semblent pas du meilleur gout. Les graphismes sont bons et I'ani- 
mation, sur ce que I'on peut en juger, est plus que satisfaisante. 
Chess Master saura sans doute combler tous ceux qui font une pas- 
sion des jeux videos et des echecs, et cela pour tous les niveaux. 

T'es Super Ruse 



EDITEUR : MINDSCAPE 

GENRE : ECHECS 

DIFFICULTE : FACILE A DIFFICILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : +10 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : 



GRAPHISMES: 14 

ANIMATION : 15 

MANIABILITE: 16 

SON: 12 



85°/< 



GniHES 1 

29, rue du Daga - 08000 CHARLEVILLE-MEZIERE 
Tel. : 24 59 20 11 
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SUPER FAMICOM 
de 490F a 649F 

-RAN MA 1/2 

- SMASH TV 

- TOP RACER 

- RUSHING BEAT 

- LAST FIGHTER TWIN 

- VALIS 

- HATTRICK HEROS SOCCER 

- ULTIMA IV 

- AIR MANAGEMENT 

- MUSYA 

- SUPER ALESTE 

- BATTLE BLASE 

- MAGIC SWORD 
-GEOMON 

- SUPER FORMATION SOCCER 

- SUPER EDF 

- AREA II 

- LEMMINGS 

- DARIUS TXEEN 
-Y'SIII 

- MARIO IV 
-ZELDAIII 

- CASTE LVANNIA 

- SUPER R-TYPE 
-THUNDER SPIRIT 

- ADVENTURE ISLAND 
-ROCKETEER 

- DRAGON BALL Z 

- F-ZERO 
-SOULBLADER 

- NOSFERATU 
-FIEXHAUSTHEAT ■ 
-ECT... 

NEO GEO 
(nous consulter) 

- SENGOKU 

- EIGHT MAN 

- MAGICIAN LORD 
-FATAL FURY 

- THE SUPER SPY 
-BURNING FIGHT 

- KING OF THE MONSTER 

- GHOST PILOT 

- FOOTBALL FRENZY 

- SOCCER BRAWL 

- MUTATION NATION 

- ROBOT ARMY 

NEC 
de 299F a 499F 

- SKWEEK 

- FINAL SOLDIER 

- DRAGON EGGS 

- CYBER CORE 
-AFTERBURNER II 

- PC KID 2 
-ADVENTURE ISLAND 

- HIT THE ICE 

- DAYMAKAMURA 
-194I 

- RACING SPIRIT 

- POPULOUS 
-NINJAGAIDEN 

WONDER MEGA NOUS CONSULTER 




LE SPECIALISTL DES 

JEUX VIDEO SUR 

CONSOLES! 



SUPER FAMICOM 2390 F+l JEU 
NEO GEO 3490F+UEU 

MEGADRIVE 1290F+UEU 

MEGA CD 3950 F 

JEUX MEGADRIVE 
De l99Fd475F 

- DOUBLE DRAGON 2 

- ALIEN STORM 

- FANTASIA 

- MERCS 

- GRANADA 

- CASTLE OF ILLUSION 

- TECMO WORLD CUP 92 

- JO MONTANA 2 

- PIT FIGHTER 

- ALISIA DRAGOON 

- SHADOW OF THE BEAST 
-COSMIK STORIES CD 

- AMBITION DE CAESAR 2 

- SUPER MONACO GRAND PRIX 

- UNDEADLINE 
-RUN ARK 

- STREET OF RAGE 

- QUACKSHOT 
-BACK TO THE FUTURE III 






***** 



sort 1 * 



FRAIS DE PORT EN SUS (NOUS CONSULTER) 



BON DE COMMANDE a retourner accompagne de votre reglement 
CHEQUE □ MANDATE CONTRE REMBOURSEMENT □ 
ou COMMANDE TELEPHONIQUE AU 



24 59 20 1 1 



NOM. 



| prenom 

s adresse 

S code postal vllle 

| telephone facultatif 

s 

s je desire commander le materiel suivant., 
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^ UBERATEUR ROBOTIQUE POUR BASE STELLAIRE ! 









Al'autre bout de la galaxie, dans 
un coin tres sympa, il y a une base stel- 
laire. L'inconvenient de cette 
base, c'est qu'elle gene tout le 
monde. En effet, elle sert de repere a toute 
une meute de brigands, de monstres 
sanguinaires, de tueurs de mouches et 
autres "atrocites vivantes et innommables" 
pour reprendre les termes de S.O.S. 
Mouches en Detresse. Pour ne pas chan- 
ger des methodes expeditives habi- 
tuelles, les autorites galactiques en place 
ont decide d'envoyer Xardion, leur der- 
nier jouet en date, lis ont longtemps he- 
site entre envoyer Mere Theresa ou 
Xardion, mais apres des heures de dis- 
cussions, ils se sont decides pourXardion 
pensant qu'il ne profiterait pas de ce voyage 
pour envoyer des cartes postales a Calcutta^ 
Xardion, c'est un robot polymorphe doue d'une 
capacite de destruction prodigieuse. Une fois mis 
en action, plus rien ne peut I'arreter. II y a comme 
une odeur de massacre dans I'air ? ! 
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Sous m forme de dragon, il risque do 

fain un massacre. Patit 

inconvenient, sous cette forme, il 

ne peut pas tirer en I'air. Genant 

pour atteindre des cnnemis places 

en hauteur ! 



-il 



79/ 80 






\fc 



m 



^~ 






Une fois metamorphose en leopard, vous pourrez 

realiser de superbes roues a faire palir le 

premier paon venu. Cette attaque est aussi 

bestiale qu'elle en a I'air. Pour qu'elle soit 

veritablement efficate, il faut savoir la maftriser. 

Mieux vaut encore tirer simplement sans se 

fatiguer. Gardez la roue pour les simples sauts. 



Ce que ne peut pas 

faire la dragon, la salamandre le peut 

Tirer en I'air nest id 

pas un probleme et ces meduses spatiales 

vont vite I'apprendre 

a leurs depens! Lors des passages en 

vertical, preferez cette forme 

a toutes les autres, vous ne vous en tirerez 

que beaucoup mieux. 

Mine de rien, Xardian c'est aussi un 

minimum dt strategic, 

mais juste un pou ! 
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Cet enorme boss mandibu- 
lien sera votre premier ve- 
ritable adversaire, avant, 
c'etait pour vous mettre en 
forme. Installez-vous dans 
Ic tein on bos a gaucho lers 
des attaques rapprothees, 

puis sautei-lui Levant lo 

nei en utilisant une arme ef- 
ficace. En uirvant cette tech- 
nique, vous ne devriez pas 
avoir de trop gros probleme 
pour alter frequenter le ni- 
veau suivant. 



A votre disposition, au fur et a mesure de votre montee en niveau, des armes d'une 
puissance de plus en plus colossales. Ici, grace a ces eclairs, vous pourrez abattre tout ce 
qui se presentera devant vous et tela, sans vous fatiguer. Cependant, chaque fois que 
vous utiliserez cette attaque, vous utiliserei aussi de lenergie, alors, pensez a faire des 
reserves pour les boss qui vous attendent ! 





A certains moments du jeu, il faudra faire face a des situations 
typiques "jeu de plates-formes". Recoltez les bonus qui se 
trouvent a gauche et a droite et continuez votre progression, de 
preference en salamandre, vous aurez plus de chances de 
passer sain et sauf. 
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II faut savoir que seulement certaines formes vous 
permettront d'acceder a certains passages, ici, e'est 
sous la forme du leopard que vous trouverez I'acces a 
une salle secrete remplie de bonus. Une affaire en or ! 



Annonce au Japon a grand 
renfort de publicite, ce 
jeu de plates-formes au 
scrolling multi-direction- 
nel n'est pas bon. Meme si les anima- 
tions sont correctes, meme si les gra- 
phismes sont honnetes (sans plus 
quand meme), meme si les bruitages et 
la bande sont respectables, lorsqu'on 
joue a Xardion, le moins que Ton puisse 
dire e'est que I'on s'y emmerde vrai- 
ment. Dans les niveaux qui sont varies, 
Taction est trop repetitive et les at- 
taques ennemies suffisamment espa- 
cees dans le temps pour que, pendant 
des minutes entieres, vous n'ayez ab- 
solument rien a faire de votre vie. De 
plus, les armes disponibles ne sont pas 
allechantes et les bonus ridicules. Si vous 
avez envie de vous prendre la tete, si 
vous avez envie de vous ennuyer du 
debut a la fin, pas de probleme Xardion 
ne vous decevra pas, mais dans le cas 
contraire, allez done voir ailleurs vous 



serez mieux servis. 



J'm DESTROY 



EDITEUR i ASMIK 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : INFINIS 



GRAPHISME:12 
ANIMATION: 12 

SON: 12 
MANIABILITE : 09 
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Etait-il vraiment necessaire 
de faire autant de bruit 
autour d'un jeu si me- 
diocre et encore, la, je 
suis sympa car je pense nul? Premier 
point capital pour apprecier Xardion 
a sa juste valeun il n'y a rien d'original, 
rien qui ne soit pas du deja vu. Ne 
croyez surtout pas que les concep- 
teurs du jeu se sont rattrapes sur autre 
chose. Les graphismes sont indignes de 
la Super Famicom, on se croirait sur 
une console de moindre qualite. L'ani- 
mation n'est pas execrable mais sim- 
plement mauvaise. Le maniement du 
robot est d'un desastreux pas possible 
et les scrollings differentiels ne sont pas 
toujours utilises fort a propos. On o 
I'impression que les scrollings diffe- 
rentiels ont ete mis la parce qu'on ne 
savait pas quoi mettre. La musique ne 
presente aucune particularite notable 
et les bruitages qui accompagnent 
I'action ne sont guere mieux. Une fois 
encore, e'est dommage, la Super 
Famicom a des capacites, alors pour- 
quoi ne pas les exploiter? Si vous vou- 
lez vraiment accrottre votre collec- 
tion, tournez vite les pages, il y a 
mieux dans le coin. 

T'es Super Rachischisis 




SUS AUX 1 96 MORCEAUX DE LA PIERRE DE VIE! 



IMP 








remarquei deux morceaux de Pierre de Vie en 
haut a droite. II faudra utiliser les petites 
plates-formes en rotation pour pouvoir les 
atteindre. Dans Dragon's Lair, vous avei 
souvent a faire a des maneges de ce type qui 
tournent et vous permettent de rejoindre 



irk le temeraire est dans la mouise! 
IC'est la Princesse Daphne (sur qui il 
a des vues) qui est la cause de ses 
soucis. En effet, les troupes chaotiques de 
Mordroc le Malefique ont attaque la cara- 
vane de la Princesse. lis ont massacre tout 
le monde dans le but de s'emparer de la 
Pierre de Vie mythique et ont pris I'infor- 
tunee Princesse en otage. C'est la servante 
de la Princesse mourante qui renseigne Dirk 
arrive trop tard sur les lieux du drame. 
Heureusement, cette servante, ferue de 
sorcellerie, avait eu la presence d'esprit du- 
rant I'attaque, de briser la Pierre de Vie en 
centaines d'eclats (194 exactement!) dis- 
patches sur tout le territoire. Cela a lege- 
rement agace Mordroc et risque de ne pas 
vous amuser tous les jours car vous devez 
aller a la peche aux fragments dans un ter- 
ritoire absolument pas controle! Juste pour 
I'anecdote, je vous conseille la Montagne 
Maudite, le Lac Mort ou encore la Foret 
Petrifiee, ca calme non? Dirk est brave et 
n'hesite pas une seconde a se lancer dans 
cette quete. Le jeu en vaut la chandelle car 
la Pierre de Vie permettrait d'acquerir une 
puissance infinie et la vie eternelle. N'ou- 
blions pas aussi qu'une Princesse folle- 
ment amoureu.e est a liberer! 




Dragon's Lair est un jeu 
mythique en arcades 
puisque c'est le premier 
qui proposa au public, a 
I'epoque ebahi, un jeu interacrjf a sup- 
port videodisque avec des milliards de 
graphismes partout! Ce jeu, decline de- 
puis en moultes suites et adaptations 
micros, est arrive dernierement sur 
console avec une version NES et la ver- 
sion Game Boy testee id dans sa ver- 
sion francaise. Le principe d'aller cra- 
pahuter partout afin de sauver sa belle 
est toujours d'actualite ici. Mais la pro- 
gression ne se fait plus en 3D (faute de 
place memoire) mais de profil avec des 
decors qui scrollent le plus souvent ho- 
rizontalement. Ne paniquez cepen- 
dant pas car le jeu est une reussite pour 
I'aspect ludique du challenge pro- 
pose, et surtout, du point de vue des 
graphismes fins, detaillesetfouilles. Seul 
leger point noir: la maniabilite n'etant 
pas un modele du genre, on souffre 
souvent de perdre des vies precieuses, 
tout se passe au millimetre. Dragon's Lair 
est un jeu tres difficile, necessitant une 
mattrise totale de soi et un doigte de 
specialiste. A bon entendeur... 

OLIVIER 
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EDITEUR : ELITE 

MACHINE : GAME BOY 

GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE s DIFFICILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : S 

NOMBRE DE NIVEAUX : 11 

NOMBRE DE JOUEURS 1 OU 2 

CONTINUE : NON 



Dirk n'a jamais peur mais cela 

cause de terribles frayeurs 

au joueur soucieux d'economiser 

des vies precieuses. II est vrai 

que ce jeu reste un challenge 

pour les as du paddle et demande 

une grande con 




GRAPHISMES: 19 

ANIMATION: 17 

MANIABILITE: 15 

SON: 16 
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ana est une petite fee qui ne 
possede pas un nombre enorme 
de dons magiques. Le principal 
de ses dons est la manipulation 
des rochers, elle adore ca! Remarquez, ca 
tombe a pic car notre petite fee se re- 
trouve, au debut du jeu, enfermee dans 
une salle avec comme but de retrouver la 
clef qui ouvre la porte de sortie. L'infor- 
tunee se retrouve alors dans une nouvelle 
salle et tout recommence. Pour aller 
jusqu'a la clef, puis ensuite jusqu'a la 
porte, Dana peut fabriquer des petits ro- 
chers dans plusieurs directions. Les ro- 
chers ainsi crees lui serviront de passe- 
relles et Dana pourra alors bondir de 
rocher en rocher en evitant les monstres 
divers et varies. Elle pourra aussi briser 
les rochers et effectuer de nombreuses 
actions selon les items recuperes ou 
achetes dans les magasins. La vue des ta- 
bleaux est de profit et Dana se deplace 
du bas vers le haut ou 
vice-versa. La panoplie ^^ 
des monstres est assez 
impressionnante; il fau- 
dra jouer serrer et se 
faufiler en vitesse de la 
clef a la porte. 



Jr^h 





est ici en pleine manipulation magique: elle tree un petit rocher a coup de baguette magique. 
Celui-ci lui permettra de monter toujours plus haut en en creant d'autres de la meme maniere. 
Les monstres sont ici de petits feux follets qui roulent le long des rochers, mime en mont.ee. 



Le but est, 

dans un premier 

temps, de prendre 

la clef pour 

ensuite aller 

ouvrir la porte. 

Entre ces deux 

actions, une foule 

de petites 

tracasseries 

vous attendent: 

monstres divers et 

varies, pics 

empoison 
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Les nostalsiques de 
Solomon's Key (sur NES) 
vont pouvoir s'en donner 
a coeur joie avec ce nou- 
vel episode, les autres aussi d'ailleurs. 
Cette cartouche s'adresse aux fanas 
des jeux alliant reflexes et reflexion! Le 
nombre de niveaux est suffisament im- 
portant pour passer de bonnes petites 
soirees au coin du feu a essayer de venir 
a bout des 50 tableaux. Le fait que cha- 
cun d'eux soit accessible sans avoir 
passe les precedents gache cependant 
un peu le plaisir. La realisation est 
bonne, sans surprise. On n'est jamais 
gene par I'animation des personnages 
ou I'environnement graphique. Et Ton 
s'dclate a manipuler les petits rochers 
a coups de baguette magique. 
Solomon's Club est un jeu qui ne paye 
pas de mine au depart, mais qui pas- 
sionnera lesjoueurs qui daigneront aller 
plus en avant dans le jeu. En ce qui me 
conceme, j'ai ete seduit et je ne m'en 
lasse pas, super! OLIVIER 



EDITEUR : TECHMO 

MACHINE : GAMEBOV 

GENRE : ACTION - REFLEXION 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 50 

NOMBRE DE JOUEURS : 1ou 9 

CONTINUE : INFINIS 






GRAPHISMES:16 

ANIMATION: 16 

MANIABILITE: 18 

SON : 16 
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Plusieurs coups ont ete rajoutes a votre 
panoplie depuis le premier volet. II est vrai 
que vous avei progressed Grace a des 
combinaisons des boutons A et B et selon que 
votre adversaire est a terre ou pas, vous 
pourrei effectuer un coup de pied leve, un 
coup de genou ou encore un superbe uppercut! 
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Double Dragon 2 est un jeu necessitate une 
grande endurance au niveau des pouces 
(cursers et boutons) car il ne faut jamais 
cesser de marteler de coups vos adversaires. 



MACHINE : GAME BOY 


EDITEUR : SEGA 




GENRE : AVENTURE 




DIFFICULTE : FACILE 




NIVEAU DE DIFFICULTE : 


3 


NOMBRE DE NIVEAUX : 


7 


NOMBRE DE JOUEURS : 


1 


CONTINUE : 





e me demande si le Japon n'aurait pas 
quelques points communs avec la 
. Corse ou la sicile. En effet, qa n'arrete 
pas de se castagner entre membres de 
dojos. La derniere fois, les guerriers du 
Double Dragon etaient venus penible- 
ment a bout des membres de la secte de 
I'Ombre Noire (Double Dragon sur a peu 
pres tout ce qui existe comme console) 
et comptaient sur un repos bien merite. 
Faute! Rate pour les vacances, pas meme 
une sieste! En effet, vous (Billy Lee) et 
votre frere ayant decide pendant votre re- 
traite de vous remettre en forme au sein 
du dojo des Scorpions (Still loving 
Yoouuu!), vous voila de nouveau sur la 
breche. Gordon, le chef des Scorpions, 
vous a fait une confiance totale et vous a 
permis de progresser dans tous les arts 
martiaux grace aux conseils des meilleurs 
instructeurs du dojo. Vous avez tenement 
progresse que vous voila maintenant 
promu vous-meme au niveau d'instruc- 
teur. Ceci provoque la jalousie et la haine 
velue d'un autre instructeur, Anderson, 
dont la rumeur dit qu'il serait un des der- 
niers survivants secrets de lex-Ombre 
Noire. Ce dernier a imagine contre vous 
une machination diabolique: apres avoir 
decoupe en tranches, a I'aide de son ka- 
tana, un instructeur du dojo, Wright, il a 
inscrit votre nom a cote du corps mecon- 
naissable de I'infortune Wright qui n'avait 
pourtant pas demande a etre implique 
dans un jeu Game Boy! Maintenant, le 



(on n'inscrit en general pas son nom lors 
d'un meurtre) veut votre peau et c'est 
Anderson qui a le plaisir et I'avantage de 



GRAPHISMES: 15 

ANIMATION: 15 

MANIABILITE: 14 

SON: 14 




Le premier volet du jeu 
etait une reussite gra- 
phique et technique mais 
bien trap facile a terminer. 
Sur ce point, cette cartouche est le 
contre-exemple type des suites ba- 
dges. Au contraire de nombreuses 
suites sorties a la va-vite pour des rai- 
sons commerciales, celle-ci est un petit 
bijou qui b6n£ficie d'ameliorations par 
rapport aux erreurs commises dans 
Double Dragon. Le jeu a deux est id un 

vrai jeu a deux ou Ton prosresse cote 
a cote. En ce qui concerne le jeu pour 
un joueur, vous n'etes pas pret de venir 
a bout des dix niveaux quand vous 
commencez Double Dragon 2. On est 
un peu surpris au depart quant aux 
coups speciaux comme I'uppercut (un 
saut en fair avec coup de poing a 
I'appui) qui necessite d'appuyer deux 
fois sur les deux boutons mals on s'ha- 
bitue tres vite. Cela devient un r£el plai- 
sir de tabasser les ennemis de diverses 
facons; on peut meme achever un 
homme a terre en lui sautant dessus, 
le pied! Bref, une realisation sans faille 
avec des ddcors foumis et detailles, des 
animations de sprites superbes et un 
plaisir ludique intense (pour ceux qui 
aime les beat-them-up): une bonne 
claque aux petits jeux! OLIVIER 



vous attraper. Vous et votre frere n'avez plus 
le choix: c'est reparti pour un tour, les ca- 
ramels dans la tronche sont de retour! Une 
poursuite implacable dans les rues sombres 
va vite se transformer en reglement de 
compte et les poursuivis (vous!) vont bien 
vite se retourner contre leurs poursuivants. 
Billy Lee contre les Scorpions! 
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Le boss boxeur de fin de niveau n'est pas un tendre. II faudra 
absolument pouvoir le colter constamment afin de lutter au 



■ 

c'est lui qui vous allonge un crochet du droit, violent! II a le 
bras long, mefiance! 
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WELCOME AT SNOOPY'S MAGIC SHOW!! 
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noopy, le chien 
le plus connu du 
monde de la BD 
(sans oublier Pif et son 
gadget!) deboule sur 
Game Boy en version 
francaise. Son job: de- 
livrer du Woodstock 
en pagaille! Kesako 
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Woodstock est le 
petit oiseau tout jaune qui se trouve dans 
tous les cartoons de Snoopy. Dans notre 
jeu, il a la facheuse habitude de se planquer 
dans les coins des tableaux constituant le 
Magic Show. En fait, il ne se planque pas le 
moins du monde car il est prisonnier et c'est 



9 Snoopy qui est charge 
■ de le delivrer en pas- 
sant simplement sur 
lui. La vue des ta- 
bleaux est de dessus 
et vous baladez votre 
Snoopy entre des 
blocs dont les pro- 
prietes peuvent varier. 
II y a les blocs fragiles, 
escamotables, stan- 
dards et meme des carres de teleportation. 
Les personnages principaux des 100 mini- \ 
melodrames sont done Snoopy, les j 
Woodstock (il y en a toujours plusieurs par 
tableau), Spike (qui gene Snoopy) et une 
boule bondissante extremement genante. 



Snoopy est un jeu se 
voulant d'action-re- 
flexlon. II auralt pu en 
etre un des meilleurs 
s'il n'etait pas aussi ennuyeux. Des 
le premier tableau, on pise que 
Taction n'a rien de bien passion- 
nant. Le principe etait pourtant 
sympa a la base avec un bon 
vieux personnase connu. Mais le 
resultat n'a rien d'un hit, dom- 
mase! 5ans aoute reserve aux 
plus jeunes d'entre vous, il pourra 
quand meme interesserquelques 
aficionados collectionneurs de 
jeux Game Boy, a condition d'aller 
jusqu'au bout du jeu. Mais de la 
a debourser le prix fort pour nous 
autres mortels! OLIVIER 






EDITEUR : KEMCO 

MACHINE : GAME BOY 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 100 

NOMBRE DE JOUEURS 10US 

CONTINUE : PASSWORD 



GRAPHISMES:14 

ANIMATION: 14 

MANIABIUTE:16 

SON: 15 
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RESCUE 



SURVIVE 



IL RESTE DES 
PRISONNIERS 
AU VIETNAM! 




us connaissez I 

Commanche AH 90? Non? 

II s'agit pourtant de I'he- 
licoptere d'assaut le plus per- 
fectionne sur le marche. Grace 
a cette belle machine volante, 
vous allez tenter de liberer 
234 otages compatriotes (si!, si!, j'ai 
compte!) repartis dans 5 secteurs en terri- 
toire ennemi: terre, grottes, mer, jungle et 
ville. Vous possedez au debut du jeu, 5 de 
ces appareils munis chacun d'eux d'un 
canon-mitrailleur. Vous pourrez recuperer 
des bombes et un lance-f lammes. Vous sur- 
volez la region en scrolling horizontal et en 
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vue de profil. Votre helico peut 

aller dans les deux sens et se 

poser a cote des buildings. 

Dans ce demier cas, les otages 

s'y trouvant sautent dans votre 

engin qui ne peut transporter 

que 10 personnages. Quand 

vous etes en surcharge, il faut ramener une 

premiere fournee a votre QG pour passer au 

stage suivant (3 par secteurs). Un comp- 

teurvousindiquecombien . — 

d'otages il — - 

vous reste 
a liberer. 



70% 



Ce classique des clas- 
siques sort en VF sur 
Game Boy et nous 
permet de varier un 
peu les plaisirs. En effet, le prin- 
cipe de shooter des ennemis vo- 
lants ou terrestres sans oublier 
d'aller a la peche a I'otage, pro- 
cure au bout du compte un reel 
plaisir ludique. On ne s'ennuie pas 
une seconde et on reste accro- 
che a sa portable lors des ma- 
noeuvres les plus perilleuses sans 
la lacher avant d'avoir ramene 
tout le petit monde au bercail! Le 
fait qu'il faille faire plusieurs allees 
et venues donne au jeu un cote 
gestion assez rigolo. Sans grandes 
surprises graphiques, Chopfliter II 
ravira les amateurs de jeux, tout 
style confondu (quoiqu'un peu 
guerrier quand meme!). OLIVIER 



EDITEUR : JVC 
MACHINE : GAME BOY 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 15 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 9 

CONTINUE : 2 + PASSWORD 



GRAPHISMES: 15 
ANIMATION : 14 

MAN I AB I LITE: 14 
SON: 15 
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Pas evident de repeindre tou 
coup de main, vous trouverez 
Grace a celui que vous pouvei v 
soit detruire d'un seui coup tou 


sur votre route divers icones. 
oir sur la photo, vous pourrez, 
les ennemis visibles a lecran. 


soit vous faire disparaitre toi 
vous aurez olutot interet a couri 


it un pan de sol, a 
r vite! Lorsou'on scie 


uquel cas, 
la branche 


sur 


aquell 


eon e 


t assii 


, on si 


'sent 


genera 


lemen 


t tres mal! 



WW 



vant que les Scumlords -seigneurs 
des ordures- (un titre comme les 
autres apres tout) n'arrivent/ le 
Royaume de Rozen dont la couleur 
fetiche n'est pas le bleu mais le rose, etait 
pur et sentait bon. Quel bonheur! On pou- 
vait en ces temps heureux respirer a narines 
deployees! Tout fair sentait la rose. Mais de- 
puis que les Scumlords sont arrives, tout est 
fini. Le pays n'est plus rose, mais bleu et les 
ordures et immondices en tous genres se sont 
amasses un peu partout, transformant le 
Royaume de Rozen en un immense depotoir 
a ne pas confondre avec I'Assemblee 
Nationale ou il fait tout de meme moins 
bon vivre. Sliders, balayeurs, ou tech 
niciens de surfaces si vous voulez 
parler moderne, ne pouvaient par 
consequent que devenir le seul 
espoir de tout ce petit monde 
succombant sous des tonnes 
d'ordures et de detritus. Face a 
des monstres varies et vicieux, au 
milieu de pieges qui ne seront s 
guere plus sympathiques, il faudra 
tout nettoyer pour que le Royaume 
de Rozen recouvre un jour sa proprete 
et puisse de nouveau vivre une vie propre 
et joyeuse. 
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00000060 



BONUS 



TIME 
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Si dans les 

temps vous 

rencontre* 

des fanto 

ont la fac 

tendance 

coder de pres, par 

la suite, c'esttr ' 

une faune 

aurei le I 

decouvrir. 



vous pour 
envoyer d 
I'Enfer de I 
ils ont tous 
un point c 
particulie 
curieux: ils ador 
manger du *"" 
Allez done 



ritablemente 
ceptionnel avec Slide 
Des sraphismes asse 
quelconques, des brui 
Ses qui passent assez inaper<;us e 
le animation correcte pour ce qu' 
a a animer. Entre deux jeux exte 
iants, Slider aura le bon gout d'ol 
r une recreation, une pause, histoin 
i souffler. Slider est certes tres ami. 
mt, mais il est tout de meme loii 
etre passionnant. Mais pas passior 
jnt ne signifie pas nul! Slider est ui 
u du type "vacances", Tun de ceu 
je vous emporterez sur les plages (ai 
ois d'avril, e'est un peu prematura 
: que vous preterez a votre soeur o 
)tre petite amie parce qu'elles en S€ 
mt folles. Bref, a voir, certainemer 
" SUPER ROSAT 



EDITEUR : SEGA 
MACHINE : GAME GEAR 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 99 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 10 



GRAPHISMES: 12 

ANIMATION: 13 

MANIABIUTE: 12 

SON: 14 
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MEGADRIVE 



CONSOLE SEULE 949F 

CONSOLE + 1 JEU 1090F 

(version francaise officielle) 



LOGICIELS 

avec boTle et notice en francais 
STREET OF RAGE 445F 

SONIC 44 5F 
KID CAMELEON 445F 

FANTASIA 419F 

TOKI 44 5F 

MICKEY MOUSE 445F 

WONDER BOY V 445F 

688 ATTACK SUB 475F 
M. LEMIEUX HOCKEY 389F 

CENTURION 445F 

PHANTASY STAR 3 495F 

MIGHT AND MAGIC 495F 

SUPER MONACO GP 445F 

SHINOBI 445F 

MOONWALKER 389F 

MYSTIC DEFENDER 389F 

GHOOLS AND GHOST 475F 

DECAPATTACK 389F 

JOE MONTANA 2 389F 

WRESTLE WAR 389F 

DONALD DUCK 419F 

MERCS 475F 

ROAD RASH 475F 

KILLING GAME SHOW 475F 

DARK CASTLE 475F 

ROBOCOP 475F 

THUNDER FORCE 3 475F 

F 22 INTERCEPTOR 475F 

THE IMMORTAL 475F 

CALIFORNIA GAMES 2 475F 

EA HOCKEY 475F 

TDE JAM & EARL 475F 

STARFUGHT 595F 

SHINING DARKNESS 595F 

LOGICIELS IMPORTS 

AUS1A DRAGON 449F 

DESERT SRTIKE 449F 

CRUDE BUSTERS 449F 

BULLS VS LAKERS 475F 

JORDAN VS BIRD 449F 

FIGHTING MASTER 399F 

GOLDEN AXE 2 399F 

CAUFORNIA GAMES 475F 

MRS PACMAN 399F 

TROOBLE SHOOTER 449F 

WINTER CHALLENGE 449F 

SUPER OFF ROAD 449F 

TEST DRIVE 449F 

1SHIDO 449F 

DONALD DUCK 399F 

PACMANIA 399F 

PIT FIGHTER 399F 

RAMPART 449F 

PAPERBOY 449F 

TASK FORCE HARRIER 449F 

MERCS 419F 

WONDERBOY V 419F 

F 1 CIRCUS 449F 

DOUBLE DRAGON 2 399F 



ACCESSOIRES 

ADAPT. CART.JAPONAISE 99F 

JOYSTICK PRO 2 129F 

JOYSTICK PYTHON 3 169F 

ARCADE POWER STICK 399F 

REMOTE CONTROL 369F 



NOUVEAU 
STRASBOURG 
METZ & REIMS 



NINTENDO 



CONSOLE BASE 490F 

CONSOLE + SUPER MARIO 690F 



PROMO 




ARROW FLASH 


199F 


BLOCK OUT 


199F 


DICK TRACY 


199F 


ELEMENTAL MASTER 


199F 


JEWEL MASTER 


I99F 


MONSTER LAIR 


199F 


PHELIOS 


199F 


SPIDERMAN 


199F 


MARVEL LAND 


249F 


OUT RUN 


249F 


SHADOW DANCER 


249F 



LOGICIELS 

BLASTER MASTER 350F 

GHOSYTBUSTER 2 390F 

SNAKES REVENGE 390F 

ZR CORVETTE 390F 

SWORDS AND SERPENTS 390F 

TOP PLAYER TENNIS 390F 
BUGS BUNNY BIRTHDAY 450F 

CAPTAIN PLANET 450F 

RED OCTOBER 450F 

JACKIE CHAN 450F 

MISSION IMPOSSIBLE 450F 

NEW ZELAND STORY 450F 

RAINBOW ISLAND 450F 

TOTALLY RAD 450F 

SUPER KICK OFF 450F 

SUPER MARIO 3 450F 

HIGH SPEED 450F 

MANIAC MANSION 550F 

TORTUE NINJA 2 550F 

MEGAMAN 3 450F 

TOTAL RECALL ■ 450F 

TROG 450F 

CAVEMAN NINJA 450F 

ELITE 450F 

TIP OFF 450F 

JOYSTICK PYTHON 2 129F 

JOYSTICK MAVERICK 2 158F 



MASTER SYSTEM 



CONSOLE + 1 JEU 549F 

CONSOLE* 2 JEUX 749F 

LOGICIELS 

FINAL BUBBLE BOBBLE 295F 

OUT RUN EUROPA 365F 

BACK TO THE FUTUR 2 365F 

XENON 2 365F 

SONIC 389F 

FUNSTONES 299F 

DONALD DUCK 345F 

ASTERIX 345F 

PACMANIA 389F 

SUPER KICK OFF 389F 

KLAX 389F 

MRS PACMAN 389F 

RAMPART 389F 

ACCESSOIRES 

ADAPT M S/G.G 199F 

JOYSTICK PYTHON 1 129F 

JOYSTICK MAVERICK I 158F 



GAME GEAR 



CONSOLE SEULE 1090F 
PACK PROMO (CONSOLE 
+COLUMNS+MICKEY+ 

ADAPTATEUR SECTEUR) 1395F 

LOGICIELS 

WOODY POP 21 5F 

PENGO 21 5F 

PUTTER GOLF 21 5F 

FACTORY PANIC 21 5F 

SUPER MONACO GP 21 5F 

WONDERBOY 21 5F 

PSYCHIC WORLD 21 5F 

MICKEY 245F 

SHINOBI 245F 

G.LOC 245F 

DRAGON CRISTAL 245F 

OUT RUN 245F 

NINJA GAIDEN 24 5F 

JOE MONTANA 245F 

SPACE HARRIER 245F 

FROGGER 245F 

SOLITAIRE POKER 245F 

SUPER KICK OFF 245F 

DONALD DUCK 245F 

SPIDERMAN 245F 

GOLDEN AXE 245F 

BATTER UP 245F 

PACMAN 245F 

REVENGE OF DRAGON 24 5F 

LEADER BOARD 245F 

DEVILISH 245F 

FANTAZY ZONE 245F 

GRIIFIN 245F 

ALLEY WARS 245F 

MAPPY 245F 

WAGA LAND 245F 

GALAGA 91 245F 

ADAPTATEUR M S/GG 199F 



GAME BOY 



CONSOLE + TETRIS 690F 
avec cable de liaison/ ecouteurs 

PACK PROMO 990F 
(CONSOLE TETRIS+CABLE 
+TRANSFO+SUPER MARIOLAND) 

LOGICIELS 

avec boite et notice en francais 

BUBBLE BOBBLE 249F 

BALLOON KID 229F 

BOULDER DASH 229F 

BUGS BUNNY 249F 

BURAl FIGHTER 229F 

CASTELVANIA 249F 

BUBBLE GHOST 249F 

BURGER TIME 249F 

FOOTBALL INT 249F 

SNOOPY MAGIC 249F 

BLADES OF STEEL 265F 

CHOPUFTER 2 265F 

DOUBLE DRAGON 2 265F 

FORTIFIED ZONE 265F 

RED OCTOBER 2fi5F 

Q.BERT 265F 

SIMPSON 265F 

SNEAKY SNAKES 265F 

SOLOMON'S CLUB 265F 

WWF SUPERSTARS 265F 

DOUBLE DRAGON 229F 

DR MARIO 229F 

DYNA BLASTER 229F 

GARGOYLE QUEST 229F 

GOLF 229F 

HYPER LODE RUNNER 195F 

KUNG FU MASTER 229F 

KWIRX 229F 

MOTOCROSS MANIACS 195F 

PRINCESS BLOBETTE 229F 

R.TYPE 229F 

RC PRO AM 229F 

RADAR MISSION 229F 

REVENGE OF GATOR 229F 

SAMOURAI ADVENT 229F 

SIDE POCKET 229F 

SOLARSTRIDER 229F 

SUPER MARIO LAND 229F 

TENNIS 229F 

WORLD CUP 229F 

WYZARDS & WARRIORS 229F 

SPIDERMAN 229F 

CHASE HQ 249F 

DUCK TALES 285F 

PAPERBOY 249F 

ROBOCOP 265F 

BATMAN 265F 

GREMLINS 2 265F 

TORTUES NINJA 265F 



CORE GRAFX + JEU 990F 

CORE GRAFX PUISSANCE 5 1290F 
SUPER GRAFX + JEU 1490F 

PC ENGINE GT + JEU 2390F 



LOGICIELS IMPORTS 

DOUBLE DRIBBLE 265F 

Fl RACE 229F 

DRAGON'SLAIR 249F 

MARIO'S MISSION 249F 

MICKEY 2 249F 

BATTLE UNIT ZEOTH 265F 

BEETLE JUICE 265F 

CASTELVANIA 2 265F 

BUGS BUNNY 2 265F 

SUPER MARIO KICK OFF 265F 



FORTIFIED ZONE 


265F 


MICKEY DANG.CHASE 


265F 


NORTH STAR KEN 


265F 


ROBOCOP 2 


265F 


ROGER RABBIT 


265F 


TERMINATOR 2 


265F 


CASTELVANIA 2 


275F 


GAUNTLET 2 


275F 


GHOSTBUSTERS 2 


275F 


MEGAMAN 


275F 


NEMESIS 2 


275F 


OPERATION CONTRA 


275F 


THE SIMPSONS 


275F 


TURRICAN 


275F 


NINJA GAIDEN 


275F 


ADVENTURE ISLAND 


265F 


FACE BALL 2000 


285F 


MEGAMAN 2 


265F 


TORTUE NINJA 2 


265F 


WORLD CIRCUIT SERIES 


265F 


FIGHTING SIMULATOR 


265F 


BILL ELLIOT NASCAR 


265F 


FASTEST LAP 


249F 


MAUBU VOLLEY 


249F 


POPEYE 2 






249F 


ACCESSOIRES 


BOITIER NEXOFT 


99F 


TRANSFO GAME BOY 


99F 


BAITERY PACK 


449F 


LOUPE GAME BOY 


99F 


CASE BOY 


115F 


GAME LIGHT PROMO 


99F 


AMPLIFIER GAME BOY 


149F 


ETUI DE PROTECTION 


99F 



PROMO 




DRAGON SPIRIT 


199F 


DARIUS + 


199F 


MOTOROADER 


199F 


NECROMANCER 


199F 


RTYPE 


199F 


SON SON 2 


199F 


VIGILANTE 


199F 


FINAL SOLDIER 


249F 


POWER ELEVEN 


249F 



VIDEO 
GAMES 



NANCY 



Galerie Saint Sebastien 

l er Elage - Pres aquarium 

Tel : 83-35-49-33 



METZ 



NEO GEO 



C/C Saint Jacques 
Niveau Boutiques 
Tel : 87-37-01-46 



CONSOLE + 1 JEU 

LOGICIELS 

MUTATION NATION 
JOY JOY KID 
LEAGUE BOWLING 
BASE BALL STARS 
NINJA COMBATS 
CYBERLIP 
MAGICIAN LORD 
SUPER SPY 
ALPHA MISSION 2 
BLUES JOURNEY-RAGUY 
GHOST PILOT 
SENGOKU 
RIDING HERO 
HEIGH MAN 
FATAL FURY 
FOOTBALL FRENZY 
ROBO ARMY 
TRASH RALLY 
SOCCER PRAWL 
KING OF THE MASTER 
BURNING FIGHT 
CROSSED SWORDS 
SUPER BASEBALL 



3490F 



1490F 
990F 
690F 
1190F 
1190F 
690F 
690F 
1290F 
1290F 
1290F 
I290F 
1290F 
1390F 
1490F 
1490F 
1490F 
1490F 
1490F 
1490F 
1290F 
1290F 
1490F 
690F 



STRASBOURG 



26, Rue de la Mesange 
Passage Broglie 
Tel: 88.23.22.85 



REIMS 



LOCATION POSSIBLE 
SEMAINE OU WEEK-END 



SUPER FAMICOM 



SUPER FAMICOM * MARIO 4 

1290 F 



NOUVEAU 

OUVERTURE EN AVRIL 
Galerie de l'etape 

VPC 

Galerie Saint Sebastien 

Boite aux lettres n°54 

54000 NANCY 

TEL : 83.35.49.33 



BON DE COMMANDE 



FZERO 


450F 


PILOTWINGS 


450F 


FORMATION SOCCER 


450F 


SUPER TENNIS 


450F 



NOM : 

PRENOM 
ADRESSE 



LOGICIELS 

ADAMS FAMILY 549F 

FINAL FIGHT 495F 

ROBOCOP 3 549F 

SUPER R TYPE 549F 



VILLE : 

CODE POSTAL 

Tel : 



SUPER GHOULS'NN GHOSTS549F 
JOE ET MAC 549F 


TITRES 


PRIX 


SUPER EDF 549F 
ZELDA 3 549F 






FINAL FANTASY 549F 
DUNGEON MASTER 549F 






RAIDEN TRAD 549F 
DIMENSION FORCE 549F 
THUNDER SPIRIT 549F 
JOYSTICK 175F 
JB KING 699F 
SUPER WRESTLEMANlA 549F 
DRAKKEN US 549F 
RIVAL TURF 549F 
PGA TOUR GOLF 549F 
SOUL BLADER 549F 
Fl EXHAUSTED 549F 
ROCKETEER 549F 
SMASH TV 549F 














PORT LOGICIELS 20F 
CONSOLE PORTABLE 50F 
CONSOLES TV 100F 

TOTAL 




DES NOUVEAUTES 

TOUTES 

LES SEMAINES! 


Cheque & Mandat 
Contre Remboursement + 35F 


VIDEO 
CiAJVIES 

METZ • NANCY • STRASBOURG 

l er SPECIALISTE CONSOLES 
DE LEST DE LA FRANCE 



BMKICES 



Vous aussi, envoyez-nous vos 
plans, aides, tnics, astuces, 
solutions. Vous pouvez 
gagner 50F par true, et une 
cartouche de jeu pour un 
plan ou une solution ! 
Un true qui permet d'avoir 
des vies illimrtees, de I'ener- 
gie infinie, de sauter des 
tableaux : vous touchez un 
cheque de 50F si nous le 
publions. 

Le plan d'un jeu (complet) ou 
une solution complete : vous 
gagnez une cartouche de jeu 
pour votre console. 
Vous pouvez aussi envoyer 
vos aides et conseils : e'est 
pas pave, mais ca fait tou- 
jours plaisir aux autres. 
Attention : vous devez avoir 
trouve vous-meme ces trues. 
Inutile de les recopier dans 
la doc du jeu ou dans des 
joumaux, meme etrangers, 
nous sommes tres vigilants ! 

JOYPAD 
Trucs/Astuces 
103, bd Mac Donald 
75019 PARIS 

Et hop! Revoila de nouveau une 
cargaison d'astuces toutes 
fraiches, pour vous delivrer de 
vos tracas consolesques et 
faire croire a tous vos copains 
que vous etes les maftres en 
matiere de jeux videos et que 
rien ne vous resiste! 
Mais chuuuuttttt, cela reste 
entre nous bien sur! 
Allez! Eclatez-vous bien les 
gars et a la prochaine 
(n'oubliez pas de m'envoyer 
vos astuces entre deux 
parties de shootem-up) Ciao. 

Stef 



game boy 



BILL AND TED'S W 
EXCELLENT ADVENTURE 

Quoi, qu'apprends-je, qu'entends-je! vous etes coince dans cette 

aventure perilleuse, alors voici de quoi vous decoincer avec une 

petite liste de codes de tous les niveaux: 

AUSTRIA 1805: Pas de password 

NEW MEXICO 1879: 555 - 4239 

GRECE 410 BC: 555 - 6767 

1000 000 BC: 555 -4118 

SCHOOL ROOM: 555 - 2989 

PARADISE: 555 - 6429 

(OLIVIER CHARMES) 



ANGLETERRE 1456: 555 - 8942 
SHOPPING MALL: 555 - 8471 
THE ABYSS: 555 - 6737 
SCHOOL CONCERT: 555 - 1881 





nintendo 



miB?m\ 



Utilisez le password "SHOT" pour commen- 
cer avec 99 vies, boomerangs, bombes, 

etc 




nec 
DEVIL CRUSH 

Pour obtenir un nombre illimile de billes. 
entiez le code AAAAAAAAHAAA. Si vous 
voulez voir la fin du jeu, entrez le code 
DAVIDWHITE. 



game boy 

o IliSIA 

Voici les codes de tous les niveaux avec le temps restant pour chacun d'eux! 

NIVEAU 1: ALLUMEZ LA CONSOLE! 

NIVEAU 2: 06769075 (58') 

NIVEAU 3: 28611065 (54') 

NIVEAU 4: 92117015 (52') 

NIVEAU 5: 56008105 (49') 

NIVEAU 6: 44302135 (47') 

NIVEAU 7 et 8: 13937195 (42') 

NIVEAU 9: 05832685 (370 

NIVEAU 10: 93426654 (33') 

NIVEAU 11: 81724644 (3D 

NIVEAU 12: 54628774 (290 

* Pour se battre contre le grand Vizir: 
47125764 

* Pour la scene finale de retrouvailles: 
78029414 

et voila le travail! (Lerosier Laurent) 
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nee 




Les mots de passe pour acceder aux differents niveaux du jeu Zipang s'insenvent a l'ecran en choisissaril des caracteres japo- 
nais. Quand il est indique "+2", cela veut dire qu'il faut aller deux fois vers le haut a partir du caractere d'origine Quand il est 
indique "-3", cela veut dire qu'il faut aller trois vers le bas a partir du caractere d'origine. Voici done tous les mots de passe du 
jeu Zipang : 



RAT FLOOR : 

Stage 1 : Depart. 

Stage 2 : +3, +3, +5, -7, -1, +4. 

Stage 3 : +7, +7, +5, -7, -1, -4. 

Stage 4 : +2, 0, -5, 0, +1, +6. 

Stage 5 : +6, -4, -1, 0, -7, +6. 

CATTLE FLOOR : 

Stage 6 : +3, +3, +1, -7, +7, +4. 

Stage 7 : +7, +7, +1, -7, +7, -4. 

Stage 8 : +2, 0, -1, 0, -7, +6. 

Stage 9 : +7, +3, +5, -3, -1, -4. 

Stage 10 : +2, -4, -5, -4, +1, -2. 

TIGER FLOOR : 

Stage 11 : +7, +7, +5, -3, +7, +4. 

Stage 12 : +3, +7, +5, -3, -1, -4. 

Stage 13 : +7, +3, +1, -3, +7, -4. 

Stage 14 : +3, +3, +1, -3, -1, +4. 

Stage 15 : +7, +7, +1, -3, -1, -4. 

RABBIT FLOOR : 

Stage 16 : +2, 0, -1, -4, +1, +6. 

Stage 17 : +6, -4, -5, 0, -3, +6. 

Stage 18 : +3, +3, +5, -7, +3, +4. 

Stage 19 : +7, +7, +5, -7, +3, -4. 

Stage 20: +2, 0,-5, 0, -3, +6. 

DRAGON FLOOR : 

Stage 21 : +6, -4, -1, 0, +5, -2. 

Stage 22 : +3, +3, +1, -7, -5, -4. 



Stage 23 : +7, +7, 
Stage 24 : +3, +7, 
Stage 25 : +7, +3, 
SNAKE FLOOR : 
Stage 26 : +2, -4, 
Stage 27 : +7, +7, 
Stage 28 : +3, +7, 
Stage 29 : +6, -4, 
Stage 30 : +3, +3, 
HORSE FLOOR : 
Stage 31 : +6, 0, 
Stage 32 
Stage 33 
Stage 34 
Stage 35 
SHEEP FLOOR : 
Stage 36 : +2, 0, 
Stage 37 : +7, +3, 
Stage 38 : +2, -4, • 
Stage 39 : +6, 0, • 
Stage 40 : +2, 0, ■ 
MONKEY FLOOR 
Stage 41 : +7, +3, 
Stage 42 : +2, -4, ■ 
Stage 43 : +6, 0, • 
Stage 44 : +2, 0, ■ 
Stage 45 : +6, -4, ■ 



+2, 0, 
+7, +3, 
+3, +3, 

+ 7, +7, 



+1, -7, -5, -4. 
+1, -7, +3, +4. 
+5, -3, +3, -4. 

-5, -4, -3, -2. 
+5, -3, -5, -4. 
+5, -3, +3, -4. 
-1, -4, -3, +6. 
+1, -3, +3, +4. 

-1, -4, +5, -2. 
1, -4, -3, +6. 

+5, -7, -1, 0. 
+5, -7, +7, 0. 
+5, -7, +7, +8. 

•5, 0,-7,-6. 
+1, -7, +7, 0. 
1, 0,-7,-6. 
1, 0, -7, +2. 
1, 0, +1, +2. 

+5, -3, +7, +8. 
5, -4, -7, +2. 
5, -4, -7, -6. 
5, +6, +1, -6. 
1, -4, -7, -6. 



COCK FLOOR : 

Stage 46 : +2, -4, -1, -4, +1, -6. 
Stage 47 : +7, +7, +1, -3, +7, +8. 
Stage 48 : +2, 0, -1, -4, -7, -6. 
Stage 49 : +6, -4, -5, 0, +5, +2. 
Stage 50 : +2, -4, -5, 0, -3, -6. 
DOG FLOOR : 

Stage 51 : +6, 0, -5, 0, -3, +2. 
Stage 52 : +2, 0, -5, 0, +5, +2. 
Stage 53 : +7, +3, +1, -7, -5, +8. 
Stage 54 : +2, -4, -1, 0, +5, +2. 
Stage 55: +6, 0,-1, 0, +5, -6. 



• Si vous ramassez la plaquette ou il y a un ideogramme, vous pourrez acceder a des 
"Mystic Rooms" ou des "Treasure Rooms", apres avoir fini la salle. 




WILD BOAR FLOOR 
Stage 56 : +2, 0, -1, 0, -3, +2. 
Stage 57 ; +7, +3, +5, -3, -5, 0. 
Stage 58 : +3, +3, +5, -3, +3, 0. 
Stage 59 : +6, 0, -5, -4, +5, +2. 
Stage 60 : +2, 0, -5, -4, -3, -6. 
(BRUSTOLIN Laurent) 




master system 



romnfyggm 




BACK TO THE 
FUTURE II 

Pour passer d'un niveau a un autre sans etre oblige de le finir (le 
niveau), il suffit d'inserer la cartouche, puis pendant le jeu faites une 
pause, mettez la manette vers le bas et en meme temps, appuyez 
simultanement sur les boutons 1 el 2, deux a trois fois avec un leger 
decalage sur les boutons. Vous vous reUouveiez au debut du niveau 
suivant et ainsi de suite. 
Cela fonctionne a tous les niveaux, 
(ANDRAPF. Paulo) 



JOYPAD'MAI 1992* 165 



IMKJCES 



megadrive 



Void les differentes photos a 
prendre ainsi que le nombre 
de dollars qu'elles vous rap- 
portent pour chaque niveau : 
PREMIER NIVEAU : 
Le monte-charge: 50 dollars 
Docteur Octopus : 150 dollars 
DEUXIEME NIVEAU : 
Mutant aquatique qui saute: 
20 dollars 

Alligator : 30 dollars 
Homme-lezard : 250 dollars 
TROISIEME NIVEAU : 
Creature electrique volante : 
50 dollars 
Electro : 250 dollars 



QUATRIEME NIVEAU : 

Le gorille : 50 dollars 

L'homme de sable : 250 

dollars 

CINQUIEME NIVEAU : 

L'homme du debut du niveau : 

50 dollars 

Homme a la moto : 40 dollars 

Hobgobelin : 250 dollars 

Venom : 100 dollars 

SIXIEME NIVEAU : 

Kingpin : Pas de prix 

En dehors des individus cites, 

vous pouvez prendre les 

photos des differents bandits 

qui se trouvent a chaque 



niveau mais elles ne vous 
rapporteront que cinq dollars 
chacune. 

Et void un true qui ne 
fontionne qu'en mode 
"Nightmare" uniquement. 
Apres etre passe par la 
fenetre, lorsque vous etes 
dans l'usine, tuez le vilain 
bonhomme, sautez par dessus 
le chien. Montez sur la pre 
miere caisse, puis rampez 
vers la droite. Vous passerez 
a travers les deux caisses et 
vous vous retrouverez presque 
a la fin du niveau. 




nec 



NINJA 
SPIRIT 

Sur la page de presentation, appuyez sur les boutons 2, 1, 2, 
2, 1, Select, Run, 2, 2 et 1. Apparaitra un menu qui apparai- 
tra avec l'option "DO YOU PLAY, MR HELP". 
(BURON Gael) 





Pour Electro, montez sur la 
deuxieme bane, baissez-vous 
et tirez. Ainsi, vous le tuerez 
sans vous fairc toucher. 
(CHASSANG Eric) 




nintendo 




Utilisez ces codes pour jouer a des niveaux speciaux: 

NIVEAU 10: ITXG bLCE 

NIVEAU 15: LGDa DBBQ 

NIVEAU 20: NIEh VLBK 

NIVEAU 25: RXSh KKCB 

NIVEAU 30: TJBY EGCc 
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nintendo 

POWER 
BLADE 



Codes de tous les niveaux: 
NIVEAU 1: 889508G5 
NIVEAU 2: 76D508J5 
NIVEAU 3: 55194JD2 
NIVEAU 4: 93I94JF2 
NIVEAU 5: 96F2D135 
NIVEAU 6: 74G2D34J 
NIVEAU 7: B67K2258 

(OLIVIER GOR) 





Dans la plaine, allez vers la gauche. Rentrez 

dans l'arbre, trouvez les deux clefs (une en 

haut, l'autre en bas), puis apres avoir pris 

larme et avoir tue le monstre. Continuez vers 

la droite et descendez. Cherchez et prenez la 

fiole de puissance, tuez le deuxieme monstre 

et sortez par le puits. 

Continuez votre chemin 

a droite, jusqu'au chateau. 

Avant d'entrer, prenez la 

torche, un peu plus a 

droite. Rentrez, ensuite 

allez chercher la clef a 

molette en haut a droite, 

redescendez par 1'esca- 

lier a l'extreme gauche, 

jusqu'a la porte de 

sortie, allez a gauche, 

descendez les deux 

echelles et allez encore 

vers la gauche. Cherchez 

et prenez l'arme, retour- 

nez vers la droite et 

desamorcez le champ 

d'energie. Remontez, 



megadrive 
OF THE MAST 

allez a droite de la porte de sortie, descen- 
dez. Tuer le monstre en oapprochant au 
maximum et en tirant dans son oeil. II n'y a 
pas de plan pour la suite puisqu'il s'agit d'un 
banal "Shoot'em'up". 

(VIALFONT Richard) 




game boy 
WWF 




Prenez Savage, faites un round de cinq minutes. Faites-lui 
une super prise et quand il est en bas, tapez-lui sur le ventre 
en sautant dessus. 

Quand il sera debout, mettez-vous au milieu et contre le 
ring, frappez dans le vide. Votre ennemi se mettra a frapper 
dans le vide et pendant ce temps, le compteur continuera de 

defiler. Il perdra! Cette 

i\^ ^-^£liJ^R^^R^R4. tecnn ' c l ue fonctionne 

m Jmn J^^^^J KA contre tous ' es enn emis 

^^^£^^- I meme le dernier, mais 

■ pour celui-ci, attendez 
d'abord qu'il vous frappe 
en vous faisant sa 
super prise, puis 
vous pourrez faire 
la super technique. 

(QUEDVILLE 
Emmanuel) 




DEMENT I 3 NOUVEAUX 
MAGASINS MICROMANIA 



Po ur fete r I'ouverture de ces magasins 

Une montre jeu video 

a cristaux liquides 

GRATUITB* pour 500 F 

d' achats ov plus ! 

I'lUffre d'une valeur de 145 F vo/ot/e 

aux Magasins MICROMANIA LES 3 MOUUNi, 

MICROMANIA LES CHAMI'S, MICROMANIA LYON. 

(Offre valable dam la limita dn> j/ucAs J/sponifa/es) 




MICROMANIA LYON LA PART-DIEU 

Niveau 1 . Face sortie Metro . 69000 Lyon 

Tel. 78 60 02 29 rj ^^uTAjJoji 



MICROMANIA CHAMPS ELYSEES 

~ ile 



Galerie des Champs (Galerie Basse) 
84, avenue aes Champs Elysees 

RER Charles de Gaulle-Etoile/Metro Havre Caumartin 

75001 Paris. Tel. 42 56 04 13 



NoweAU 

ISO m* 



MICROMANIA LES 3 MOULINS » ouvt A0 

Centre Commercial Les 3 Moulins . Pont de Bilfancourt 
92130lssy-Les-MouTineaux . Tel. 45 29 09 90 
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BBWCES 



nintendo 

DRACONBAU. 



1/ A gauche, tuez les ennemis, montez, 
rentrez dans la cavite du haut, prenez 
les capsules, sortez, a droite, tuez le 
chien, tuez le chien a Tepee, rentrez par 
la porte, tuez le chef en lui sautant tou- 
jours autour et en lui donnant des coups 
de pieds. Sortez, tuez le chien, descen- 
dez, a droite, tuez les deux chiens, 
montez, allez dans la cavite en haut a 
droite, prenez une capsule, sortez, tuez 
le chien, a gauche, montez, tuez le 
chien, montez, a droite, tuez la chauve- 
souris, montez, tuez le chien, passez le 
pont, tuez le chien, montez, tuez les 
deux chiens, montez, tuez le chien a 
l'epee, passez le pont, tuez le chien a 
lepee, rentrez par la porte, tuez le chef 
(en rechargeant votre energie et en lui 
donnant sans arret des coups de 
poings), attention a l'abeille, tuez les 
ennemis, rentrez dans toutes les cavites, 
tuez le robot, donnez des coups dans la 
pierre, tuez les ennemis, rentrez dans 
les cavites, tuez le chien a l'epee, tuez la 
chauve-souris, tuez le chien, tuez les 
deux robots, passez dans le chemin. 
2/ Tuez les robots, rentrez dans la 
maison, tuez les robots, rentrez dans la 
maison du haut (a partir de maintenant, 
il faut trouver Goret qui s'est cache dans 
une maison), tapez tous les bustes (s'il y 
a Goret, il va lacher une clef), ramassez 
la clef, ressortez de la maison, passez le 
pont, visitez la maison, a droite, visitez 
les maisons, tuez le robot, tuez le garcon 
avec un marteau, rentrez dans la maison, 
a droite, visitez les maisons, a droite, 
visitez les maisons, a droite, passez le 
pont, tuez les robots, rentrez dans une 
des trois maisons grace a la clef, sortez, 
a droite, tuez re robot, tuez le garcon, 
passez le chemin, tuez les deux robots, 
tuez le garcon, entrez dans la maison. 
Pour retrouver Goret, il suffit de toucher 
le vase, il est dans l'un de ces vases. 
3/ A droite, tuez les chiens au couteau, 
a droite, rentrez dans la cave du bas, 
detruisez tous les vases jusqu'a ce que 
vous trouviez une balle, a droite, tuez 
Yamsha, rentrez dans la cave du bas, 
trouvez la clef en cassant les briques, a 
droite, montez, rentrez par la porte de 



gauche, tuez Yamsha (rechargez votre 
energie, il va vous sauter par dessus, il 
vous suffira done de vous tourner en le 
tapant!), rentrez dans la cave de droite, 
prenez une capsule, sortez, descendez, 
tuez Yamsha, tuez le chien au couteau, 
a droite, tuez l'animal qui lance des 
bombes, rentrez dans la caverne, 
comme au debut cherchez la balle, des- 
cendez, a droite, rentrez par la porte de 
gauche ou de droite, prenez la balle en 
evitant les abeilles, sortez, rentrez par la 
3orte du milieu, tuez Yamsha, sautez sur 




fjfflff ,f| Q 

XXX X^.Wi m , » as 




une des deux pierres, descendez, prenez 
la capsule (baton magique), tuez Yamsha. 
4/ Tuez les robots, montez, evitez les 
flammes, descendez, passez le pont, 
montez, tuez les robots, descendez en 
evitant les flammes, rentrez dans la 
grotte, prenez les capsules, sortez, a 
droite, montez, descendez, montez, 
montez en want les ennemis, rentrez 
dans toutes les cavites, prenez la clef 
dans la cavite ou Ton arrive en prenan! 
la quatrieme cavite, montez jusqu'a une 
porte gardee par une guerriere, rentrez, 
tuez le chef avec les rafales, si vous n'en 
avez pas, donnez-lui sans arret des coups 
5/ Tuez les robots lapins, rentrez dans 
les maisons (vous devez retrouver 
quatre morceaux de carotte, void lairs 
emplacements : le premier est clans la 
quatorzieme maison, le deuxieme est 
dans la dix-neuvieme maison, le iroi- 
sieme est dans la vingt troisieme maison 
et le quatrieme est dans la trente et 
unieme maison.). Suivez la lapine, 
entrez aux memes endroits qu'elle, luez 
le lapin en allant chercher le baton en 
haut et tuez-le avec. Mais ne le louche/, 
pas, sinon vous serez change en carotte. 




6/a/ Descendez, evitez les pirs, a droite, 
en haut, evitez les pics et les flammes, a 
droite, descendez, montez sur le pont, 
descendez, sautez par dessus la Damme, 
montez sur le pont, tuez le dragon a 
deux tetes, entrez par la porte, tuez Mr 
Pilaf. II faut suivre le parcours; faites 
attention, vous pouvez marcher sur la 
lave mais elle vous enlevera des points 
de vie; allez tout droit en evitant les cou- 
leaux, montez, avancez en vous baissant 
quand hi plaque arrive, montez en 
evitant la flamme et allez voir Mr Pilaf. 
d/\j/ Descendez, a droite, montez, evitez 
les fleches et la flamme, descendez, a 
droite, montez, evitez les boules de feu 
el les pics, tuez le renard, montez, 
recommenrez le meme parcours pour 
rencontrer Mr Pilaf. 

6/c/ Montez, evitez la flamme, a gauche, 
descendez, a gauche, montez, evitez les 
fleches, evitez la flamme, montez, tuez 
le robot, poursuivez la fille, tuez la fille, 
montez dans un des escaliers, deplacez- 
vous sur les plaques pour atteindre Mr Pilaf. 
6/d/ A gauche, montez, a droite, en haut, 
;i droite, en bas, en bas, evitez les boules 
de feu, tuez le renard, montez par l'esca- 
lier, meme parcours pour Mr Pilaf, 
6/e/ Tuez le dragon (rcdiaigcz votic 
energie), frappez-le, vous pouvez 
rentrer dans une salle secrete en tou- 
chant le mur a droite de la porte, mais 
ne touchez suitout pas les cinq picrrcs 
au milieu, elle vous remettent a un 
niveau inferieur, rentrez par la porta Et 
voila, le dragon qui exaucera votre voeu. 
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II Avancez en tuant les ennemis, evitez les meteores, 
recueillez les bouteilles d'oxygene, tuez les ennemis, 
entrez par la porte. Pour battre le mutant, il suffit de le 
frapper sans arret. Avancez, montez, evitez les lance- 
poings, avancez sur le tuyau, prenez les capsules, tuez 
les ennemis, evitez les lance-poings, passez le champ 
magnetique, avancez, evitez les lance-poings, montez, 
passez le champ magnetique, battez les deux ennemis, 
rentrez par la porte, tuez le lapin, prenez le baton 
magique, tuez-le avec en l'evitant, car si il vous touche 
vous deviendrez une carotte. 

8/ Montez, tuez les ennemis, evitez la tornade, a droite, 
tuez la tete de poisson, evitez la tornade, tuez l'eponge, 
montez, rentrez par la porte, tuez le piraha a deux rites, 
sortez, tuez les eponges, dirigez-vous vers le haut de 
l'ecran ou il y avait la grande eponge, rentrez, sautez 
par dessus les crabes, sortez. Vous etes sur les sept lies; 
chaque fois que vous etes sur une He, tuez tous les 
ennemis et prenez tous les objets sur la derniere He, 
rentrez par la porte, sautez sur les crabes et sautez de 
l'autre cote. 

9/ Avancez en tuant les araignees, quand vous arriverez 
a une mare, touchez tous ses coins et entrez dedans. 
Tuez les hippocampes, sortez, avancez, tuez les 
ennemis, montez sur le toit de la maison, avancez, 
rentrez par la porte, cherchez la clef dans la grotte, 
avancez, montez sur un pont, avancez, tuez les 
ennemis, allez dans la mare, tuez les hippocampes, 
sortez, tuez les araignees, allez dans la mare, tuez les 
hippocampes, sortez, tuez les robots, entrez par la 
porte, tuez les chiens, entrez par la porte, tuez les deux 
combattants, entrez par la porte du haut, pour battre le 
tireur indien, placez-vous a un endroit et quand il appa- 
rait, tirez-lui dessus en evitant ses fleches. 
10/ Avancez, tuez les gardes, entrez par la porte, tuez 
les ennemis, allez au carre de droite. Pour battre Crillin, 
il faut le frapper sans cesse. Tuez les tetes, allez au carre' 
de gauche, tuez le combattant, montez, tuez l'eponge, 
prenez le carre de droite, prenez une capsule, sortez,' 
prenez le carre de gauche, tuez le monstre, allez au 
carre de droite, evitez le robot, sortez, tuez le monstre, 
allez au carre de gauche, tuez le combattant, allez au 
carre de droite, sautez par dessus les crabes, sortez, tuez 
les chauves souris, prenez le carre de gauche, tuez les 
lance-poings, sortez par la porte de droite, tuez le 
mutant, sortez par le carre de gauche, tuez le garde, 
sortez par la porte de droite, battez le gardien en lui 
tapant dessus sans arret, tuez le moastre, sortez par le 
carre de gauche, tuez le general en lui tapant sans arret 
dessus, evitez ses bombes, sortez par les portes du haut. 
Pour battre le robot, mettez-vous a cote de son pied 
gauche et, quand il lance sa chaine, frappez-le. Quand 
il est mort, vous avez gagne! Choisissez votre voeu et 
voila, le jeu est fini! 
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B UftlCES 

super famicom 

A la page de presentation, appuyez sur le bouton B et vous 
vous retrouverez avec une vingtaine de credits (Greg) 

nintendo 



MISSION 
IMPOSSIBLE 



Void quelques 
mots de passe 
pour Mission Impossible 
Niveau 2 : HMPR 
Niveau 3 : KMVW 
Niveau 4 i XDGJ 
Niveau 5 : TVJL 
Niveau 6 : QBYZ 

(DEMOLJoel) 
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OVERRIDE 

Sur la page de presentation, pour choisir votre stage de 

depart, faites 10 fois reset, puis: 

pour le niveau 2; HAUT ET RUN 

pour le niveau 3: SELECT, DROITE ET RUN 

pour le niveau 4: SELECT RAS ET RUN 

pour le niveau 5: SELECT ET GAUCHE 

pour le niveau 6: SELECT, DIAGONALS IIAUT-CAUCHE, 

ET RUN (GREG) 




Lorsque vous etes sur la presentation du jeu, appuyez 

trois fois sur le bouton droit, sur select, puis: sur 

select a nouveau pour acceder au sound test; 

diagonale bas-droite puis select pour le 

mode easy; diagonale haut-gauche puis - — 

sur select pour le mode hard. 

(Greg) 
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megadrive 




DEAD MOON 



A la page de presentation, appuyez sur la diagonale bas-gauche, puis sur les boutons 1, 2 et 
run pour choisir votre stage de depart. (Greg) 




s 




megadrive 

Faites 6 Touchdowns consecutifs + A B C et start, 
Votre Quaterback se transformera alors en Dinosaure! 
(Dhordain Mathieu) 



A la page de presentation, 

faitesthaut, B, bas, gauche, 

C, A, A, afin de pouvoir 

commencer a son stage 

favori. 

Ou: haut, B, bas, gauche, 

C, A, A, B. 

Ou encore: haut, B, bas, 

gauche, C, A, A, B, C. 

(Greg) 



megadrive 

ARCUS 
ODYSSEY 




Mettez ce password:"EEEEEEEEEE" 

pour avoir des experiences 

sans pour 

cela aller 

combattre. 

(Greg) 
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SUITE DU MOIS DERNIER 
CINQUIEME MONDE 
Sautez de corde en corde, placez-vous 
devant elle et n'arretez plus de frapper 
jusqu'a ce qu'elle meurt. Elle laisse sa 
place a une couronne bleue. Prenez-la 
et elle vous permettra de renattre avec 
le maximum d'energie au cas ou vous 
viendriez a mourir. Bien entendu, cela 
ne fonctionne qu'une seule fois. Allez a 
gauche, descendez la corde, allez a 
droite et franchissez la porte. Allez a 
droite, descendez, tuez la femme 
volante, sautez de plate-forme en plate- 
forme et allez vers la gauche. Evitez les 
crachats des fleurs et tuez les monstres 
qui sortent de terre. Montez a la corde 
de gauche et allez vers la droite. 
Ramassez la fleur et allez jusqu'au 
village des nains. Vous etes oblige de 
passer par la si vous voulez avoir la 
fleur, car si vous venez par le village, 
un mur magique vous empeche 
d'avancer. Arrive au village, grace a la 
fleur, vous etes transforme en nain. 
Faites le plein d'energie, allez a l'armu- 
rerie, discutez avec la jeune fille puis 
allez chez l'herboriste. Achetez-lui la 
clef qui ouvre la grille de gauche. Allez 
vers la gauche et prenez le teleporteur. 
Sortez de la maison, vous etes dans le 
cimetiere. Allez a gauche, pour tuer les 
zombies, frappez dans les jambes. 
Arrive aux eclairs, reperez l'endroit ou 
ils tombent, mettez-vous entre eux puis 
passez. A gauche, vous arrivez a un 
autre labyrinthe. Allez a gauche, des- 
cendez par la corde puis allez a droite 
en tuant les lions humains, les sorciers 
et les dragons. Pour ces derniers, il vaut 
mieux les abattre a bonne distance. 
Montez a la corde puis suivez le chemin 
jusqu'a ce que vous arriviez a des 
flammes qui tournent. Sautez de corde 
en corde jusqu'a ce que vous soyez a 



l'extreme gauche. Puis sautez dans le 

mur, vous arrivez a une porte. Sautez 

dans le mur de gauche pour ressortir. 

Allez tout a gauche en evitant les 

flammes puis franchissez la porte. 

Franchissez le fleuve de lave de gauche, 

en sautant sur les plates-formes. Ne 

passez pas la porte de gauche mais 

allez dans le mur de droite sous la lave. 

II y a un coffre avec un objet qui aug- 

mente votre niveau maximum d'energie 

de huit points. 

Remontez a gauche pour que le coffre 

disparaisse de l'ecran puis revenez; 

l'objet est a nouveau reapparu. 

Continuez aussi longtemps que vous le 

voulez puis allez a gauche et passez la 

porte. Vous voila dans un village, allez 

a l'armurerie, discutez avec 

la jeune fille d'une 

maison; elle vous 

donne un collier; 

mais n'allez pas 

a l'hotel, il est 

trop cher! Allez 

vers la gauche. 

Allez vers la 

droite, montez 

a la corde et 

allez vers la droite. 

Vous etes a la sortie, 

repassez les eclairs et 

allez discuter avec la 

tombe rouge grace au 

collier. La tombe vous 

donne un collier, puis 

allez au village des 

nains faire le pi 

d'energie. 



Revenez au pont du debut du laby- 
rinthe du cimetiere, juste apies le 
premier dragon ct un pcu avant la 
corde, discutez avec lc chicn grace au 
collier de la tombe et allez a droite. Ne 
montez pas a l'echelle mais continuez 
dans le mur. 

Vous arriverez a une porte. Voici le cin- 
quieme monstre. Il s'agit du diablc. 
Evitez les boules de feu et attendez 
qu'il apparaisse a droite, n'arretez pas 
de le frapper. II disparait et reapparait 
de l'autre cote. 

Continuez ainsi jusqu'a ce qu'il finisse 
par s'ecrouler raide mort. Il laisse appa- 
raitre derriere lui une sorte de trom- 
pette. Elle permet de faire apparaitre un 
pont sur la gauche, allez 
done a gauche. Allez a 
droite, ne descendez 







pas, continuez a droite. Retour a la sortie, allez au 
village des nains, refaites le plein d'energie, puis allez a 
droite. La trompette fait apparaitre un pont, allez vers 
la droite. 

LE CHATEAU 

Void le chateau du mal, entrez a l'interieur. Allez a 
droite, il y a une grille fermee, vous trouverez la clef 
un peu plus tard. Passez done la porte. Maintenant, 
vous pouvez trouver le chemin tout seul. Sachez seule- 
ment qu'il y a un chemin ou se trouve une couronne 
bleue; l'autre vous mene a la princesse. Sur son 
chemin, vous trouverez une sorte de monstre fait de 
gelatine rouge. Vous le tuerez en une dizaine de 
secondes si vous le frappez sans arret. Quand vous 
arrivez aupres de la princesse, liberez-la. Descendez la 
corde de droite, allez a gauche. Vous devez arriver £ 
une salle avec un squelette. Franchissez la porte du 
haut, continuez a gauche sans tomber, franchissez la 
porte, allez a droite, il y a une porte. Allez a gauche, 
ouvrez le coffre pour prendre la clef puis allez a 
l'armurerie. Revenez a la porte que vous ne pouviez 
pas ouvrir. Ouvrez-la grace a la clef. Laissez-vous 
tomber dans les trous pour eviter les yeux qui roulent. 
Continuez a droite, vous allez tuer un ver. 
A ce moment, retournez au village des nains pour 
refaire le plein d'energie puis revenez a cet endroit. 
Continuez, vous allez trouver des statues comme au 
deuxieme labyrinthe. Puis vous allez arriver a la salle 
du trone avec le sixieme monstre de fin de niveau. 
N'arretez pas de le frapper mais ne cherchez pas a 
eviter ses eclairs. Quand vous l'aurez tue, vous vous 
retrouverez au chateau du depart. 
Allez dans la salle ou vous ne pouviez pas vous 
rendre au depart. Discutez avec le roi, la princesse 
apparaitra ; combattez le faux roi qui se transforme 
en dragon. N'arretez pas de le frapper sans arret a 
la tete et au corps. Au debut, vous ne pourrez 
eviter ses flammes, mais quand il sera fatigue vous 
les eviterez en vous mettant tout a gauche et en 
sautant. Si jamais, il vous touche sans votre bouclier, 
il vous repousse vers le cote oppose auquel vous faites 
face. Restez toujours tourne vers la droite. Quand le 
dragon est bel et bien mort, la princesse vous remercie 
et le jeu prend fin. 

(BALSANO Patrick) 



• Pour tuer Canon dans la premiere quete, quand il 

vous lance ses boules dc feu, donnez un coup d' epee 
dans celles-ci et elles se retourneront contre lui. 

• Pour tuer Ganon dans la deuxieme quete, procedez 
de la meme maniere que dans la premiere, mais cette 
fois-ci, Ganon se demultipliera en trois clones et vous 
lancera toujours ses eternelles boules de feu. Pour 
reconnaitre sa vraie image, regardez les ombres qu'il 
projette par terre: deux hachurees et une pleine; e'est la 
pleine qui sera fatale a Ganon. Son petit jeu echouera 
grace a cette astuce! 

• Pour tuer Ganon dans sa demiere forme: quand vous 
lui aurez donne plusieurs coups d' epee, il fera ecrou- 
ler le sol tout autour de lui et vous attaquera dans le 
noir, le fourbe! Mais... pas de panique, il vous suffira 
avec le sceptre rouge de rallumer les deux bougies qui 
se trouvent en bas de 1' ecran et une fois celle-ci illumi- 
nees, Ganon etant une bete des tenebres se masquera 
le visage pendant trois secondes qui seront largemcnt 
suffisantes pour lui donner un coup d'epee. Quand il 
aura recu sa dose de coups, il deviendra bleu l'espace 
d'un instant; profitez-en pour lui decocher une fleche 
d'argent. Recommencez l'operation quatre fois et il ira 
voir dans un autre monde si les joueurs sont moins 
agressifs! 

• Dans la premiere quete, pour trouver l'ocarina (une 
flute, faut bien que j' etale mon savoir!.) allez dans la 
clairiere ou Pelfe joue de la flute et faites le tour; n'allez 
surtout pas lui parler. En haut a gauche de ladite clai- 
riere, se trouve un morceau de gazon; avec la pelle, 
creuscz et vous decouvrirez, o joie et bunheur, un 
superbe ocarina! 

• Pour rentrez dans le sixieme chateau de la deuxieme 
quete qui se trouve dans le desert, allez dans le village 
devant la girouette et jouez de 1' ocarina; 6 miracle, un 
superbe oiseau viendra vous enlever dans les airs et 
vous permettra de choisir a quel chateau vous voulez 
vous rendre. Alors, on dit merci qui? 

( Astuces de MANU "ma bien ouais" ) 




AUTRES 



Vente 

39 n° 388 

Vds. 58 jx pour CPC 6128: 2000 
Frs, au lieu de 2600 Frs + 10 disk 
vierge gratuites. Contacter 
Franck. apres 17h, au (16) 84 42 
47 76. 



NEC 



Achat 

1 n° 380 

Ach; jx NEC, pour GT : 250 Frs 
maxi. Contacter Emmanuel, au 
(16)50 40 52 33, entre 15 et 
19h, sauf dimanche et lundi. 

91 n° 379 

Ach. Pc Engine : 400 Frs. Vds. F1 
Circus 90 : 250 Frs. Ach Neo- 
Geo + 2 jx : 2000 Frs. Cherche 
contact sur A500. Contacter 
Fabrice.au (16) 64 56 12 10. 

94 n° 443 

Ach. jx NEC Pc Engine (Bloody 
Wolf, Ninja Gaiden...) : 150 Frs 
pee. Ach. manette + doubleur : 
200 Frs. Contacter Franck, au (1) 
45 90 55 29. 

Contact 

1 n° 481 

Ech. ou Vds. SGX + 2 joy + 12 jx. 

contre Neo-Geo + jx, ou SFC + 
jx? Vds. MD + 5 jx. Contacter 
Serge, apres 20h, au (16) 74 25 
33 46. 

13 n°436 

Ech. Pc Engine + GB + GG + Nbrx 
jx + accessoire, contre amiga 500 
+ ecran couleur. Contacter Andre, 
au (16) 91 54 04 96. 

29 n° 363 

Vds. ou Ech. NEC GT, contre GG 
+ 6 jx, si vente : 2200 Frs. 
Contacter Romain, au (16) 98 95 
73 80. 

78 n° 572 

Ech. Turbo GT + 8 jx (Pc Kid 2, H 
Tomna, Jacki Chan...+ adaptateur 
voiture et 1 secteur, en TBE, 
contre une SFC + 4 jx. 
Telephonerapres17h.au (16) 30 
87 01 20. 

91 n° 499 

Ech. SGX + 11 jx (G&Ghost, R 
Type, Jackie Chan...), contre SFC 
+ manette + 3 jx dont Final Fight, 
si possible, ou Vds. le tout : 2250 
Frs. Contacter Juliette, apres 
1 4h30, au (1 6) 69 04 33 41 . 



Vente 

13 n°541 

Vds. CGX + 5 jx (Beach Volley, F 
Match Tennis...) : 1200 Frs, au 
lieu de 2600 Frs. Contacter 
Julien, tous les soir apres 19h, 
au 91 78 03 77. 

13 n°622 

Vds. Joe et Mac, Final Fight, 
Mario 4: 400 Frs pee, NEC Core 
+ joy neuf + vable + 3 jx : 750 frs, 
Atari 2600 + 1 1 jx + cables : 400 
Frs, CPC 6128 couleur + adapta- 
teur TV + 3 joy + jx : 1500 Frs. 
Contacter Franck, au (16) 42 22 
1931. 



30 n° 553 

Vds. jx NEC : Titan, Cybercore, 
Populus, SCI, Jackie Chan, entre 
200 et 250 Frs. Contacter 
Mattieu, au (16) 90 83 22 64. 

32 n°617 

Vds NEC + 8 jx (Adventure, 
ShinobL.) : 1800 Frs a debattre. 
Contacter Stephane Bessagnet, 
Lot Bajon, 32400 Riscle, ou 
apres 1 7h, au (1 6) 62 69 86 70. 

38 n°615 

Vds CGX 2 + quintupleur + 2 
joypads + 7 jx (Pc Kidd 2, F1 
Circus, Jacky Chan...): 1600 Frs. 
Contacter Pascal, apres 18h, au 
(16)76 26 78 22. 

42 n° 547 

Vds. SGX + Power Eleven, 1941, 
Vigilante, G&Ghost, Aldynes, 
TBE : 1400 Frs. Contacter louis- 
Xavier.au (16) 77 25 58 53. 

42 n° 634 

Vds. SGX + 11 jx, dont 4 SGX 
(1941, Gag, Aldynes, Granzork), 
le tout en TBE : 2950 Frs. 
Contacter Eric Martinez, 12 rue 
Balay, 42000 St Etienne, ou au 
(16)77 38 60 53, 

59 n° 386 

Vds. NEC + 2 manettes + quintu- 
pleur +1 jeuauchoix: 1000 Frs. 
Vds. 12 jx NEC a moins de 280 
frs. Vds. aussi Last Battle, Fastest 
One (Jap) et New Zealand Story 
sur MD : 180 Frs. Telephoner au 
(16)27 83 60 44. 

59 n° 435 

Vds. NEC Coregrafx + adaptateur 
5 joueurs + 2 manettes + 2 jx : 
1000 Frs, ou Ech. contre MD + 
jeu. Telephoner au (16) 27 63 86 
07. 

62 n° 475 
Vds. jx NEC : pour CD Rom : Red 
Alert, Super Darius, 
Professionnal Baseball : 300 Frs 
pee, pomping World : 290 Frs, en 
carte : Wonderboy 2 : 290 Frs + 
dark Legend. Telephonerau (16) 
21 75 65 62. 

63 n°577 
Vds. Ach. Ix NEC (Core, SGX, 
CD). Contacter Baptiste, au (16) 
73 87 68 06 ou Guillaume, au 
(16) 73 24 47 41 entre 17h et 
02h. 

64 n° 403 
Vds. NEC + quintupleur + 2 joy- 
pad + 3 jx : 1000 Frs, frais de 
port inclus. Contacter Gilles. au 
(16) 59 28 09 13 HR. 

69 n° 526 

Vds. Nbrx jx NEC (Foot, Ninja 
SP, Vigilante, Shinobi...) entre 
250 et 300 Frs. Vds. jx MD 
(Mickey, Sonic,..). Ech. sur NEC 
et MD. Cherche Davis Cup et 
Panza Kick su rNEC et News. 
Telephoner apres 17h, au (16) 78 
39 3141. 

72 n° 362 

Vds. Supergratx + 4 jx (Tiger 
Helit, G&G, Aldynes, 1941), le 
tout : 2000 Frs, ou 300 Frs pee 
Telephonerau (16) 43 86 38 14. 



75 n° 423 

Vds. Pc Engine GT + 7 jx + trans- 
fo : 3500 Frs, a debattre, ou Ech. 
contre Amiga + moniteur couleur. 
Contacter Daniel, sur Paris uni- 
quement.au (1)45 00 02 78. 

75 n° 458 

Vds. NEC + Pro 1 + 2 jx (Jackie 
Chan, A Island) : 1000 Frs (bon 
etat), ou Ech. contre SFC Jap + 
700 Frs que je donne, ou plus. 
Contacter Alain, au (1)43 26 15 
69. 

75 n" 472 

Vds. SGX + 4 jx SGX (Aldynes...), 
neufs, boites et notices : 1500 
Frs. Vds Pckid 1 : 350 Frs, Pckid 
2 : 250 Frs. Vds. Ech. Ach. jx 
NEC. Vds. GT Turbo + 3 jx + 
sacoche neuve : 2500 Frs. 
Telephoner de 18 a 20h, au (1) 
43 66 63 89. 

75 n° 489 

Vds Alice et Barumba : 150 Frs 
pee. Contacter Gilles, avant 20h, 
au (1)45 72 60 66. 

75 n° 594 

Vds. SGX + manette + 2 jx, en 
TBE: 1600 Frs. 

79 n° 535 

Vds. Pc Engine + adaptateur sec- 
teur : 1390 Frs. Vds. 3 cassettes 
200 Frs pee . Ach. Super Nes : 
1000 Frs + 1 jeu. Contacter 
Alexandre.au (16) 49 35 53 89. 

86 n° 524 

Vds. NEC Pc Engine GT + SSS + 
Cyber Core : 1800 Frs (a 
debattre). Cherche F Soccer. Ech. 
F1 Triple Battle, Pckid 2, Super 
Water Bomb... Contacter Chacha, 
au (16) 49 54 40 10. 

89 n° 459 

Vds. SGX (TBE) + 3 jx : 1500 Frs, 
et Advanture Island : 240 Frs. 
Contacter Jose, apres 18h, au 
(16)86 9117 04. 

91 n° 581 
Vds. SCX + 2 jx + quintupleur + 4 
jx + emballage d'origine + cable + 
peritel : 2500 Frs. Contacter 
Christophe, apres 19h, au (16) 
69 07 98 02. 

92 n°414 

Vds. Supergrafx (TBE) + peritel + 
1 joypad + transfo + 9 jx (1941, R 
Type, Vigilante...). Contacter 
David, a parti r de 20h45, au (1) 
47 3319 67. 

93 n° 359 
Vds. Supergrafx + 6 jx, garantie 1 
an : 1800 Frs. Contacter 
Benjamin, au (1)48 47 16 10. 

93 n°513 

Vds. jx CD NEC : Red Alert. F 
Zone 2, Pumping World, Side 
Arms Special : 250 Frs pee. Sur 
carrte : Gunhead, Cyber Cross, 
Dunjon Explorer : 200 Frs pee. 
Vds. adaptateur Amstrad : 150 
Frs. Telephonerau (1)48 02 12 
64. 



94 n° 528 
Vds; SGF + 2 jx + doubleur + 2 
manettes : 1000 Frs. Vds. moni- 
teur 108 Hz : 1000 Frs, 1 souris : 
70 Frs, 1 souris optique : 200 
Frs, imprimante couleur MPS : 
1500 C : 600 Frs. Contacter 
Bruno, ou Isa, apres 20h, au (1) 
43 75 57 37. 

95 n° 597 
Vds. SGX + 4 jx (G&Ghost, 1941, 
Battle Ace...) + joypad etat neuf 
1400 Frs. Contacter Nicolas, au 
(16)34161455. 

NEO-GEO LYNX 



80 n° 565 

Ech. CPC 6128 + 50 jx + acces- 
soires (valeur : 9000 Frs), contre 
Neo-Geo + 1 manette + 6 jx, ou 
contre 20 jx MD Fra. Contactor 
Pierrick.au (16) 22 42 71 29. 

94 n° 57b 

Ech. MD Jap + 10 jx (Street ol 
Rage, Shinobi, Sonic...), contre 
Neo-Qeo, avec jx. Contacter Oli- 
vier, au (1)48867775, 



Achat 

13 n°561 

Ach. Neo-Geo + 1 jeu (Fatal Fury, 
si possible ou Magician Lords) + 
1 manette, de 2000 Frs a 2500 
Frs. Telephoner au (16) 91 7810 



34 n° 534 

Ach. sur Neo-Geo : Sengoku, 
Trashrally, Aso II, Soccer Brawl, 
Footballer. Contacter Xavier. au 
(16) 67 80 04 29 ou Julien au 
(16)67 48 5130. 

91 n° 545 

Ach. jx Lynx et jx GB (jx Lynx : 
150 Frs maxi et GB idem). 
Recherche : Rockman World 1 et 
2, Batman, Prince of Percia... 
Telephonerau (16) 69 38 59 55. 

Contact 

10 n°518 

Ech. MD Jap + 4 jx + 2 manettes, 
contre Neo-Geo, avec ou sans jx. 
Contacter Sylvain, le week-end et 
vacances, au (1 6) 86 77 63 55. 

14 n°424 

Ech. MD Jap etat neuf + 2 joy- 
pads + Sonic + argent au besoin, 
contre Neo-Geo + 1 jeu. 
Contacter Steve.au (16) 49 59 00 



57 n° 633 

Ech. MD + 18 jx (Quackshot, 
Robocod. Sonic.) + Power Stick 
+ meuble pour cartouches, contre 
Neo-Geo + 3jx mini, ou Vds. 
6500 frs. Contacter Dominique, 
au (16) 87 92 81 04. 

59 n° 437 

Ech. jx Neo-Geo : Cyber Lip, 
contre Super Spy. Magician 
contre Nam275, Fatal Fury contre 
Robo Army, Sen Go Ko contre ?, 
Contacter Jerry.au (16) 20 05 50 
21. 

75 n° 343 

Ech. Vds. Ach. jx Neo-Geo, pos- 
sede 7 jx (Ninja Combat, Super 
Spy...). Cherche de preference : 
Fatal Fury, King of Monster.... 
ContacterOlivier.au (1)43 87 47 
64. 

75 n° 462 

Ech. Ach. Vds. jx sur Neo-Geo, 
possede : Bowling, Soccer... 
Contacter Mikael, ou Olivier, au 
(1)48 05 84 24. 



75 n° 476 

Vds. King of the Monsters : 750 
Frs, Battery pack GB neuve : 250 
frs. Contacter Vincent, au (1) 43 
742262. 

78 n° 491 

Vds. Neo-Geo + manette+ 2 jx 
(Eight Man, Baseball Starts) : 
3000 Frs. Contacter Nicolas, au 
(16)3913 85 79. 

78 n° 509 

Vds. Lynx 2 + 2 jx (Chess et Golf) 
+ adaptateur secteur (garantie 7 
mois) : 900 Frs. Contacter Lionel, 
lesuii.au (16) 30 58 08 12. 

91 n° 521 
Vds. jx Neo-Geo et SFC, en TBE, 
a prix raisonnables. Telephoner 
au (16) 60 86 23 25. 

92 n° 583 
Vds. Ach. Ech. jx Neo-geo. 
Cherche Ninja Combat, Burning 
Fight. Contacter Julien, apres 
18h,au(1)46 66 38 92. 

94 n° 546 

Vds. Neo-Geo + 2 manettes : 
2000 Frs, ou Ech. contre SFC + 4 
ou 5 jx. Contacter frederic, au (1) 
43 78 0415. 

NINTENDO 

Achat 

1 n° 523 
Ach. jx GB 100 Frs maxi : 
Gragoyle, Duck Tales, R Type, 
Prince of Percia, Simpson's, 
Beetlejuice. Contacter Gilles, 
apres18h, au (16) 74 2317 58 

52 n" 389 

Cherche SFC + 1 jeu (Mario IV) + 

2 manettes, pour 1000 Frs maxi. 
Contacter Cedric, apres 17h, au 
(16)25 03 68 48. 

69 n° 351 

Ach. X Men, pour SFC Jap : 200 
Frs maxi. Contacter Romain, au 
(16)78 38 06 38. 

75 n°413 

Ach. SFC + manette + 1 jeu : 
1500 Frs. Contacter Malik, au(1) 
43 44 58 22. 

77 n° 463 

Ach. sur SFC : S G&Ghost : 350 
Frs. Contacter Robin, au (16) 60 
60 85 73. 

83 n° 392 

Ach. SFC + 2 manettes + Final 
Fight + notice + boite : 1500 Frs 
maxi. Telephoner au (16) 94 57 
6105. 



91 n° 493 

Ach. 2 jx pour NES : 10 Yards 
Fight, et Baseball. Contacter 
Patrick, apres 19h, au (16) 69 96 
60 81. 

93 n° 382 

Ach. SFC + inaiielle + 1 jeu . 
1500 Frs suivant etat de la 
machine, ou Ech contre NES + 5 
jx. Contacter Oav/id, apres ISMO, 
au (1)43 85 71 74 

Contact 

2 n° 469 

Ach. Ech. Vds. jx SFC. Vds. A 
Island, Tennis, S GG. Ech. Fatal 
Fury contre Burning Fight, sur 
Nco Geo. Vdrj. our MD : SMGP et 
Alien Strom. Contacter 
Alexandre, tous les jours apres 
17h,au (16)23 80 41 55. 

6 n° 398 

Ech. console NES + 5 jx 
(Punchout, Zelda, Mario 3...), 
contre SFC + Mario 4 et un autre, 
Contacter Olivier, au (16) 93 90 
34 23, 

6 n° 599 

Fr.h ASM couleur + 1000 disk, 
contre SFC + jx. Contacter 
Olivier.au (16) 93 31 3613. 

31 n° 588 

Ech. sur Nintendo : Simpson's, 
contre Track and Field 2, ou 
Blades ol Steels. Contacter 
Jerome Alberto.au (16) 61 56 24 
32. 

42 n° 390 

Ech. YS3 sur Famicom. 
Recherche surtout Super EDF, 
Lemmings, Ganda League... 
Contacter Bertrand.au (16) 77 60 
15 44. 

57 n° 640 

Ech. Tortues Ninja, ou Ikari 
Warrior, contre Kick Off, ou 
Swords and Serpents. Contacter 
Stephane, apres 17h, au (16) 82 
52 60 65. 



62 



n°410 



U£ II tiu 

Ech. NES + 3 jx contre MD + 1 
jeu, ou Vds. 1000 Frs. 
Telephonerau (16) 21 75 45 52. 

65 n° 602 

Ech. GB + sacoche, contre jx MD, 
ou contre GG. Contacter Mathieu, 
au (16) 62 36 44 49 

76 n° 434 

Cherche contact sur SFC, posse- 
de : F1, Exhaust Adventue 
Island... Vds. CD Rom NEC + 3 
CD : 2500 Frs. Contacter 
Christophe, au (16) 35 83 81 95, 

78 n° 533 

Ech. jx : D Dragon 2 contre Starts 
Wars, ou Rescue Rangers. Ech. 
Soccer contre tous jx NES, sauf 
TMHT et D Dragon 2. Contacter 
Julien.au (16) 34 61 78 74. 

82 n° 350 

Ech. Nintendo NES. avec 3 cas- 
settes, contre Gamegear, avec 1 
ou plusieurs cassettes, (sauf 
Colums), ou contre MD + 1 jeu. 
Contacter Christophe, au (16) 63 
63 76 86. 
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92 n° 630 
Ech. Vds. Ach. jx GB, si possible 
dans la regit) parisienne. 
Contacter Pierre, au (1)47 81 33 
15. 

93 n° 552 
Ech. Simon's Quest ou Trojan, 
conlre Super Spik V'Ball sur NES. 
Contacter Philippe, apres 19h, 
sur la region parisienne, au (1) 
43 08 62 92. 

99 n° 452 

Ech. NES + zapper + 10 jx (SMB 

1 et 3, D Dragon 2, Duck 
Tales...), contre Neo-Geo + 
Magican ou Robo Army. 
Contacter Christophe, au 00 32 
63 38 77 37 Belgique. 

Vente 

2 n° 506 
Vds. GB + 4 cassettes (Tetris, Dr 
Mario, Kung Fu, F1 Race) + cable 
Link + ecouteur : 750 Frs 
Contacter Julien, au (16) 23 71 
2814HR. 

12 n°460 

Vds. NES neuve + 2 manettes + 
manette adavantage + 7 jx (Super 
Mario Bross +, D Dragon 2, Zelda 
1...), valeur : 3500 Frs, vendu 
2200 Frs a debattre. Contacter 
Ludovic, apres 18h, au (16) 65 
6717 98. 

14 n°559 

Vds. Ech. jx SFC ; Duper Mario 
IV, Fire Pro Wrestling, (aire offre 
ou contre Lemings, Sim City, 
Soulbladre ou les achete. 
Contacter Guillaume, le week-end 
aux heures de repas, au (16) 31 
69 01 45. 

17 n°461 

Vds. NES + 7 jx (Duck Tales, 
Tetris, Top Gun...) + Quickjoy N- 
Pro + Zapper, valeur : 3290 Frs, 
vendu : 2000 Frs. Contacter 
Antoine, a partir de 18h, au (16) 
46 37 90 95. 

17 n-502 

Vds. NES + 6 jx (Mario, 
Simpsons...), neuve ss garantie, 
prix : entre 800 et 1000 Frs. 
Telephones (16) 34 61 7711. 

17 n°550 

Vds. NES + SMB3, gremlins 2, 
TMHT, Dragon Ninjan Ghost and 
Goblins : 1500 Frs. Vds. 
Commodore 128D + 200 jx + 3 
joystick ... Contacter Pierrick, au 
(16) 46 39 28 40 HR. 

21 n° 604 

Vds NES + 12 jx (Mario 3, Ski or 
Die, Skywak, Turbo Racing, 
Castelvania...) : 1200 Frs, avec 2 
manettes. Contacter Bertrand, au 
(16)80 46 50 51. 

24 n° 557 

Vds. NES + 2 jx (TBE), SMB 3 et 
Zelda 2 + livrets, console et jx ss 
emballage d'origine, valeur 1300 
Frs, vendu 900 Frs. Contacter 
Berta, apres 17h30h, ou le week- 
end et le mercredi, au (16) 53 80 
12 06. 



27 n"621 

Vds. Nintendo + 3 jx (TMHT, Top 
Gun, Paper Boy) + manette auto 
lire : 790 Frs, Megaman, SMB2, 
Rad Gravity, DD2 de 200 a 300 
Frs pee. Telephones apres 17h, 
au (16) 32 49 32 69. 

31 n° 591 

Vds. 6 jx + 1 neuf et le pistolet 
neuf et console : 700 Frs. 
Contacter Benjamin, au (16) 31 

30 09 60. 

31 n° 595 
Vds. Nintendo + 3 jx (TMHT, 
Tetris, Mach Rider) : 800 frs, ou 
echange contre MD. Contacter 
Florent, au (16) 61 06 64 73. 

33 n° 449 
Vds. K7 NES : 250 Frs : S 
Warrior, Faxanadu, Tetris, Iron S, 
Rygar, D Dragon, ou Ech. contre 
MD + jx. Contacter Mr Rouillard, 
au (16) 57 49 50 75. 

34 n° 465 
Vds. jx SFC : Super EDF, Exhaust 
Heat, Castelvania 4, Lemmings. 
Contacter David, aux HR, au (16) 
67 712312. 

35 n° 356 

Vds. Nintendo + TMHT + Days of 
Thunders : 900 Frs. Contacter 
Nicolas au (16) 99 59 45 11. 

38 n°616 

Vds. NES + S Mario 1,2 ,et 3 + 
joystick N-Pro (auto fire) : 1700 
Frs a debattre. Vds. jx NES : 
Zelda 2, WWF, Punch Out de 200 
a 300 Frs pee. Contacter 
Mathieu, apres 18h, au (16) 76 
08 97 98. 

38 n° 620 

Vds. 3 jx : Megaman 2, Irons 
Word, Shadow Gate : 600 Frs, ou 
200 Frs pee; Contacter Nalot 
Marc, 24 rue Guynemer, 38100 
Grenoble, ouau (16) 76 21 4090. 

40 n°614 

Vds. 7 jx NES : Zelda II, Life 
Force, Top Gun, Rush'n Attack., 
le en TBE : 1300 Frs. Contacter 
Jerome, apres 19h, au (16) 58 71 
7101. 

44 n° 575 
Vds. jx Famicom : 400 Frs et 
News: 500 frs. Vds. MD + 10 jx : 
2500 Frs. Vds. NEC puissance 5 
+ 2 jx : 1000 Frs. Ach. revues Jap 
SFC : 40 pee. Contacter David, 
au (16) 40 69 68 50. 

45 n° 624 
Vds. NES NES + 10 jx (Mario 2, 
Megaman 1 et 2, Batman...) : 
2300 Frs (valeur : 4000 Frs), 
possibility de vente separee. 
Contacter Thomas, apres 18h, au 
(16)38 93 40 28. 

45 n° 627 

Vds. K7 NES : Shadow, Robocop 
et Black Manta : 200 Irs pee, 
Mario, Dunck Lint : 175 Frs, 
Zapper : 150 Frs, et GB + 3 jx 
(Tetris, Ghostbuster, Solar 
Striker) : 800 Frs. Telephoner au 
(16)38 77 28 37. 

50 n° 551 

Vds. jxGB: 100 pee: Robocop, R 
Type, Nemesis, TMNT. Contacter 
David, au (16) 33 57 92 26. 



51 n° 345 

Vds. jx Gameboy : Super Mario 
Land, R Type, Docteur Mario, 
Kwirk, ou les echange contre 
Boulder, Dash, Red October. 
Contacter Jerome, apres 19h, au 
(16)26 6415 54. 

59 n° 364 

Vds. jx GB : Mario, Solard, D 
Dragon, Batman. R Type, avec 
notice et emballage : 120 pee, ou 
550 Frs le lot. Contacter Adrien, 
au (16) 27 62 28 90. 

59 n° 396 

Vds. NES + 2 manettes + NES 
adavantage + zapper + 8 jx (Mario 
I et III...), valeur : 3600 Frs, vendu 
: 1800 Frs, ou Ech. contre MD + 
jx, Contacter Gerald, au (16) 28 48 
97 86 (Nord si possible). 

59 n° 587 
Vds. NES + 4 jx + NES Advantage 
: 1800 Frs, ou Ech. MD + 10 jx + 

Fatal Fury ou Robot Army. 
Contacter Frederic, apres 18h, au 
(16)20 39 83 36, 

60 n° 566 
Vds. 2 jxSFC (Super Tennis, 
Actraiser) : 500 Frs. Ech. jx Neo- 
Geo. Contacter Stephane, au (16) 
44 08 73 81, 

61 n° 429 
Vds. NES + 3 Paddles + SMB3, 
Battle of Olympus + Zelda 2 + 
Shadow Gate + Soltice + cassette 
de 16 jx : 1500 Frs, Telephoner 
au (16) 33 38 74 16. 

62 n°529 
Vds. SFC + Goemonfight + Aera 88 : 
2200 Frs, garantie Nov 92. Contacter 
David, au (16) 21 768369. 

62 n° 555 

Vds. Mission Impossible : 400 
frs, ou Ech. contre North and 
South. Vds Rad Grautty : 300 
Frs, TMHT : 250 Frs, etats neufs, 
Contacter Cedric, au (16) 21 97 
7105. 

62 n° 629 

Vds. NES + 12 jx (Battle of 
Olypus, Blue Shadow, Duck 
Tales... + 2 jx pistolet + Zapper : 
3000 Frs. Telephoner au (16) 21 
03 68 90. 

64 n° 402 

Vds. 5 jx Nintendo (Turtles Lolo) 
: 1000Frs,au lieu de 2100 Frs, 
ou 190 Frs pee, Telephoner au 
(16)59 55 6184. 

69 n°360 

Vds. jx SFC : Actraiser : 300 Frs, 
Contrat Spirit: 500 Frs, Final Fight: 
400 Frs. Ach : Turtles 4, Formation 
Soccer : 300 Frs pee. Vds. jx Lynx : 
Ninga Gaiden, Stun Runner, Slime 
World : 175 Frs pee. Telephoner au 
(16)78 330136. 

69 n° 361 

Vds. sur SFC: Contra Spirit : 600 
Frs, Goemon Fight : 370 Frs, 
possibility d'echange. Telephoner 
au (16) 78 28 85 70. 

69 n° 453 

Vds. Metroid : 200 Frs, Zelda 2 : 
200 Frs, Cobra Triangle : 220 
Frs, avec boites et notices 
Contacter Mickael, apres 17h, au 
(16)78 04 28 45. 



69 n° 563 

Vds. NES + 21 jx + pistolet + 
manette sans lil + 1 manette : 
5000 Frs. Contacter Ludovic, au 
(16)78 20 32 06. 

69 n°608 

Vds. GB + 10 jx + sacoche de 
rangement + etui de protection . 
2000 Frs. Telephoner sur Lyon 
uniquement, apr&s 17h, au (16) 
78 72 82 38. 

69 n°610 
Vds. NES sous garantie + Mario 
3 : 550 frs (port compris). 
Telephoner au (16) 78 49 58 21. 

70 n° 358 
Vds. GB + cable Link + ecouteur 
stereo + piles neuves + Tetris + 
Gremlins 2 +- The Simpsons + 
Light Boy, valeur : 1525 Frs, 
vendu : 900 Frs, sous garantie. 
Contacter Jerome ,apr6s 18h, au 
(16)84 75 64 73. 

75 n°371 

Vds. Nbrx jxSFC.de 200 a 500 lis. 
ConlacterJose,au(1)43809l78. 

75 n° 373 

Vds. Nintendo 8 Bits, encore 
sous garantir + 2 jx (Mario 3 et 
Totules) + jx GB : 100 Frs pee, le 
tout en TBE, Nintendo : 500 Frs, 
Contacter Jerome, au (1) 43 40 
58 24. 

75 n°397 

Vds. Nbrx jx NES de 100 a 200 Frs 
(Mario 3, Rad Graviti. .). Cherche 
egalement echange seriaux, sur 
Paris, pour la GG. Contacter Clara, 
au (1)42 02 18 67. 



75 n° 399 

Vds. 7 jx NES (Life Force, Link 
2...), ou echange MS + 9 jx 
contre SFC ss jx. Contacter J.M, I 
edimanche vers 9h a 14h, au (1) 

48 74 30 74. 

75 n° 400 

Vds. SFC + 6 jx (S G&G, 
Adventure Island. Mario 4...), le 
tout neuf (emballage d'origine), 
pour 3500 Frs. Contacter Jukien 
Hudbert, 24 bd R Lenoir, 75011 
Paris, ouau (1)43 55 66 71. 

75 n°418 

Vds. jx SFC de 400 Frs : Area 88, 
Darius Twin... possibilite 
d'echange. Vds. MD Jap + jx avec 
emballage d'origine : 1000 Frs, 
ou Ech. contre Neo-Geo et rajou- 
te argent si besoin. Contacter 
Paul NGO.au (1)45 89 36 34. 

75 n° 487 

Vds. NES + jx : 500 Frs. Vds. jx 
de 160 a 250 Frs (DD 2, Mario 3, 
Blades of SMI...). Vds. NES 
Advantage et pistolet + jx. 
Contacter Alexandre, au (1) 45 20 

49 65. 

75 n° 492 

Vds. GB + 5 jx (Tennis, Tetris...) 
le tout en TBE : 900 Frs. 
Telephoner ap A res 18h, au (1) 45 
22 33 07. 

75 n° 501 

Vds. GB + 5 jx (Tetris, All Star 
Challenge, R Type...) + ecouteur : 
700 Frs. Contacter Yann, au (1) 
45 4317 85. 



75 n° 530 

Vds. Actraiser : 350 frs TBE, ou 
echange. Ecvh. F Zero contre F1 
exhaust Heat, Soulblader, Contra. 
Cherche contact sur SFC. 
Contacter Frederic, sur Paris uni- 
quement entre 16 et I8h. au (1) 

45 67 93 71. 

75 n° 567 

Vrte q jx GB • 1500 Frs Contacter 

Arnaud, au(1)480661 44. 

75 n° 596 

Vds. NES + 2 manettes + Mario 3 

et 1 , Tortues Ninja (3 jx) + p^ritel 

+ transfo (boite et notice des jx) : 
690 Frs, ou contre Md + manette 
et jeu. Contacter Cyril, le week- 
end, ou en semaine apres 18h, au 
(1)45 25 03 20. 

75 n°611 

Vds. NES (12/91) en exellentetat 
+ 3 jx (TMHT, Volley, Secz) : 850 
Frs. Contacter Stephane, au (1) 
47 53 73 74. 

75 n°fi?fi 

Vds. GB + 9. jx (Siipezr Marin I anrl, 
Tetris, Super RC Pro AM, Gremlins 
2...) : 1500 Tra. Contacter Thibault, 
a partir de 1818180 a 21h, au (16) 
462264 13. 

75 n° 635 

Vds. NES + Zappers + 6 jx (SMP 
1, Zelda...): 500 Frs. Vds. Ech. jx 
MD. Contacter Jean-Cedric au 
(1)42 06 73 82. 

77 n°365 

Vds. GB + 3 jx (Simpsons + Duck 
Tales + Side Pockets), valeur : 1200 
Frs, vendu : 500 Frs. Contacter 
Mike, au (16) 60 72 76 41. 



Micromania 



Chaque mercredi vers 
17hl5etledimanche 
vers 9h 15 MICROMANIA 
vous devoile lout sur les 
jeux dans remission 




MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES [nTw! 

Galerie des Champs . 84. avenue des Champs-Elysees ' — 

RER Ch. de Gaulle-Etoile/M Havre Caumartin . M 42 56 04 1 3 



MICROMANIA LYON LA PART-DIEU r^a 

Centre O 1 . Niveau 1 . Face sortie Metro . Lyon . Tel. 7 8 60 02 29 lEft 



MICROMANIA LES 3 MOULINS 

Centre O" 1 Les 3 Moulins . Issy-Les-Moulineoux . Tel. 45 29 09 90 



MICROMANIA NICE-ETOILE 

Centre Commercial Nice-Etoile . Niveau -1 . Tel. 93 62 01 14 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 . Tel. 48 54 73 07 



MICROMANIA YELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 . Tel. 34 65 32 91 



MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Q<°\ des 4 lemps . Niveau 2 . Tel. 47 73 53 23 



MICROMANIA FORUM DES HALLES 

Niveau -2 . Metro et RER Les Holies . Tel. 45 08 1 5 78 



JOYPAD / MAI / 1 75 



E T I 




78 n° 375 

Vds. Nintendo + 3 joystick + 5 jx 
(Turbo Racing, World Cup...) : 
1000 Frs. Contacter Julien, apres 
17h,au(16)33 45 2616. 

78 n° 441 

Vds. Nintendo + 2 manettes + 
pistolet + D Dragon 2 + 
Probotector + Mario + Simon's 
Quest + Duck Hunt, en TBE : 
1200 Frs au lieu de 2300 Frs. 
Contacter Eluan, au (16) 30 61 
12 99. 

78 n°511 

Vds. sur SFC : Aera 88 et Super 
G&Ghost : 450 Frs pee. 
Contacter Benoit, apres 17h, au 
(16)39 7179 75. 

78 n° 554 

Vds. GB + 3 jx (Tetris, Dr Mario, 
Kung Fu Master), avec ecouteurs 
+ cable Link : 790 Frs, valeur 990 
frs. Contacter Benjamin, au (16) 
30 5916 61. 

78 n° 569 

Vds. GB + 5 jx (F1 race, 
Tortues...) + Game Ligbt : 1350 
Frs (valeur 2000 Frs) en TBE + 
boites et notices. Teiephoner au 
(16)30 59 85 47. 

78 n° 574 

Vds. NES + 1 jeu : 400 frs, Tmht : 
200 Frs, Mario 2 : 200 frs, Skate 
of Die: 100 Frs, Track& Field 2: 
150 Frs, joystick : 150 Frs, ou le 
tout : 1100 Frs. Contacter 
Gregory.au (16) 39 65 74 62. 

78 n°600 

Vds. Gameplus avec 1 jeu : 
Faillirs Blocks : 200 Frs. 
Contacter Julien, apres 18h, au 
(16)3054 32 38. 

89 n° 428 
Vds. GB + 11 hits ( TMHT, 
Batman, Mario...), tous avec noti- 
ce, TBE : 1500 Frs. COntacter 
Yannis, apres 18h, au (16) 86 97 
82 90. 

90 n° 357 
Vds. GB + 5 jx + boitier de trans- 
port, le tout en TBE : 1200 Frs (val 
: 1800 Frs). Contacter Yann, a 
partir de 18h, au (16) 84 28 18 77. 

91 n° 520 
Vds. NES + 10 jx (SMB 1,2,3, 
Gremelins, Life Force...), le tout 
en TBE, valeur : 4500 Frs, vendu 
: 2000 Frs. Contacter Sylvain, au 
(16)69 0197 56. 

92 n° 370 
Vds. SFC + jx : 3200 Frs, ou Ech. 
contre Neo-Geo. Contacter 
Romainau (1)4655 97 46 

92 n° 407 

Vds. NES + 7 jx (Super Mario 
3...) : 1500 Frs, ou (aire offre. 
Ach. jx SFC. Contacter StSphane 
,au (1)46 30 09 52. 

92 n°415 

Vds. Supergrafx + 3 jx + NES + jx 
(Zelda 1 et 2...), TTBE (Novembre 
91), valeur : 4000 Frs, vendu : 
2400 Frs. Contacter Alexandre, 
au (1)47 37 54 76. 



92 n° 525 

Vds. ou Ech. Nintendo + 3 
manettes + 9 jx (Mario 3, 
Simon's Quest...) , contre 
Famicom + 1 jeu. Contacter 
Alain.au (1)46 56 14 53. 

92 n° 560 
Vds. jx SFC de 400 a 450 Frs 
(Castelvania, Mario 4...), Vds 
Super Grafx + Aldynes : 1000 
Frs, ou echange contre CGX 
puissance 5. Contacter Steve, au 
(1)47 8107 81. 

93 n° 344 
ds. Gameboy + materiel d'origine 
+ Tetris + 8 jx + caseboy, le tout 
en TBE: 1400 Frs. Sur Paris etsa 
region. Telephoner apres 20h30, 
au (1)42 43 05 25. 

93 n°416 

Vds. jx SFC : Zelda 3, Goemon, 
Mario 4, Castelvania... Vds. pour 
NES : NES Advantage et Robocop 
(Jap). Cherche jx Lynx. Contacter 
David, entre 17 et 19h, au (1)48 
3419 82. 

93 n° 427 

Nintendo + 3 manettes + Mario et 
Duck Hunt + zapper, le tout ss 
emballage : 600 Frs. Contacter 
Nguyen Anhvu, 138 rue du 11 
novembre, 93700 Drancy. 

93 n° 439 

Vds. NES + 7 jx (Mario 3, D 
Dragon 2, Megaman 2...) + NES 
Advantage + boite de rangement, 
I etout en TBE : 1600 Frs. 
Contacter Alexandre, au (1) 43 01 
98 06. 

93 n° 641 

Vds. NES + 2 manettes + SMB3, 
Super Spike, V Ball, (notices et 
boites), valeur 1300 Frs, cedfi a 
900 Frs. Contacter Gael, apres 
19h,au(1)48 69 2487. 

93 n° 643 
Vds. jx SFC : Goemond, Fight et 
Mario 4 : 300 frs pee, ou echange 
contre Contra Spirit. Vds. GB 
complete en TBE, avec Tetris : 
350 Frs a debattre. Telephoner au 
(1)48 54 68 99. 

94 n°419 
Nds. Nintendo 8 Bits + 8 jx 
(MB1, World Cup...) : 1800 Frs 
(valeur : 3300 Frs), ou separe- 
ment : jx a moitie prix + console : 
495 Frs + MB1. Contacter 
Aymeric, au (1 ) 42 07 37 06. 

94 n° 432 

Vds. jx GB : Duck Tales + contra : 
285 Frs, Sword of Hope : 240 
Frs, adaptateur Amstrad-MD : 
180 Frs. Contacter Khampol, 
apres18h.au (1)46 6816 95. 

94 n° 448 

Vds. NES + 9 jx (D Dragon 2, 
Simon's Quest...), sur le Val de 
Marne, prix : 900 Frs en TBE. 
Contacter David, apres 19h, au 
(1)49 77 5910. 

94 n°516 

Vds. NES + 8jx(SMB1,et2...) + 
2 manettes + pistolet + Ni-5 joy, 
valeur : 3300 Frs, vendu : 1490 
Frs, ou moins, ou Ech. contre 
SFC + 1 ou 2 jx + manette. 
Contacter Jean-Philippe, au (1) 
45 99 34 24. 



94 n° 593 
Vds; GB + 8 jx + adaptateur, le 
tout en exellent etat, (boites et 
notices) : 1290 Frs, (valeur 2275 
Frs). Contacter Cedric, apres 
18h.au (1)43 78 85 90. 

95 n° 369 
Vds. GB + 10 jx + loupe + ampli 
+ Game light + cable + sacoche + 
transfo + 24 piles rechargeable + 
chargeur, le tout avec embalage 
d'origine, pas d'Cchange, prix : 
1900 Frs. Contacter Medi, au 
(16)30 73 83 07. 

95 n" 586 

Vds. NES (4 mois) + Batman, 
Battle of Olympus + NES 
Advantage : 1000 Frs, valeur : 
1720 Frs. Contacter Serge 
Boucly, 70 rue Emy les pres, 
95240 Cormeilles. 

95 n° 625 

Vds. NES + Nes Advantage + 10 
jx (Mario 1 et 2, Top Gun 1 et 2, 
D Dragon.) : 1750 Frs. 
Contacter Charly, au (16) 39 90 
76 41. 



SEGA 



Achat 

13 n°480 

Ach. MD + manette + Sonic, ou 
F22, ou Robocod, ou Quacshot, 
ou S Monaco Gp : 800 Frs. 
Telephoner au (16) 91 26 66 76 
Marseille et environs. 

16 n°548 
Ach. petit prix, jx MD Fra 
(Mickey, James Pond II...) 
Contacter Jacques, apres 20h, au 
(16)45 85 74 20. 

17 n°503 
Ach. tous jx sur MD (de 200 a 
300 Frs). Vds. Ordi + 2 chaines 
HIFI (prix a debattre). Contacter 
Julien, au (16) 69 40 20 71 le 
mardi etb mercredi, et au (16) 69 
49 23 76 les autres jours. 

30 n° 527 

Ach. MD + manette + 10 jx 
(Sonic, Sreet of Rage...) : 2500 
Frs. Contacter Dathueyt 
Sfibastien, 6 rue Mesager, 30900 
Nimes,ouau(16)66 64 29 77. 

67 n° 562 

Sur MD, je cherche Gynoug, 
Space Invaders, Fight Master, St 
Sword... et les autre. Ech. aussi. 
Ach. GG + jx. Teiephoner au (16) 
88 29 64 97 

75 n° 377 

Ach. MD : 400 Frs, ou plus selon 
etat. Ach. jx Md (etudie toutes 
propositions) Contacter Paul, an 
(1)43 48 26 68. 

75 n° 580 

Ach. Populous : 200 Frs, et EA 
Hockey : 250 Frs. Teiephoner au 
(16)4367 92 31. 

83 n° 450 

Ach. MD +5 jx : 1800 Frs (valeur 
: 2990 Frs), ou Ech. contre SFC + 
3 jx. Telephoner pendant les 
vacances, au heurezs de repas, 
au (16) 94 96 38 41 Appel reser- 
ver strictement a Fabrice, affaire 
possible dans le Midi unique- 
ment. 



92 n° 409 

Ach. jx sur MD entre 200 et 230 
Frs, cherche Aleste, Cynoug et 
Mercs, ou Ech. contre Road 
Rash, Strider et Magica Boy. 
Contacter David, de 17 a 19h, au 
(1)47 41 11 96 RPuniquement. 

Contact 

2 n° 637 

Ech. MD Fra + adaptateur pour 
cartouche Jap + 2 manettes + 
Nbrx jx (Sonic, Street of Rage..., 
contre Neo-Geo, avec 1 jeu ou 2 
+ manette. Contacter Jerome, au 
(16)23 52 29 44. 

11 n°376 

Ech. Moonwalker, contre Tennis 
Ace, ou Wonderboy 3, ou Duck 
Tales, ou Mickey Mouse. 
Contacter David, au (16) 68 33 
59 96. 

13 n°497 

Ech. MD + 4 jx (Sonic, S 
Monaco...), 60 Hz + 1 joypad, 
contre SFC + jeu + 2 joypad, a 
Marseille uniquement. Contacter 
Fabien.au (16) 91 93 66 19. 

27 n° 455 

Ech. Vds. jx MD (Sonic, 
Speedball 2...). Ach. Robocod, S 
Volley-ball, et autres nouvautes. 
Teiephoner apres 17h30, au (16) 
32 38 50 07. 

30 n°613 

Ech. Y'53 et Last Battle sur MD, 
recherche : Rolling T2, J Madden 
Foot 92, Tecmo World cup, ou 
autres... Contacter Till Aurousseau, 
56 rue X Sigalon, 30700 Vzes, ou 
au (16) 66 22 04 56. 

32 n° 508 

Ech. MD + 4 jx (Sonic, Robocod, 
Eswat et Shinobi), contre SFC 
avec ou sans jx. Contacter 
Vincent.au (16) 62 69 76 52. 

44 n° 536 

Ech. MD Jap + Golden Axe, 
Mario, Hockey, Street of Rage, 
Shadow Dancer + 2 pad, contre 
SFC + 2 jx. Vds. GB + SMIand, D 
Dragon, Tetris + boite de range- 
ment + Game Light : 1090 Frs. 
Contacter Christian, au (16) 40 
48 59 61. 

44 n° 632 

Ech. Impossible mission ou 
Strider sur Master, contre Bubble 
bobble, ou Sonic, ou Golden Axe 
Warriior, ou Asrerix. Contacter 
Eric, entre 17 et 18h30, au (16) 
440 62 84 67 suaf week-end. 

54 n° 431 

Ech. jx GG (Sonic, Columns...), 
contre jx GG ou Adpt. MS, ou 
Widemaster, ou sacoche 
Micromania. Contacter Olivier, 
tous les jours sauf week-end, 
apres17h.au (16)83 24 65 64. 

57 n°619 

Ech. MD + 9 jx + Lynx + 4 jx, 
contre SFC + jx, ou Neo-Geo + 
jx. Contacter Kevin.au (16) 87 68 
26 02. 

59 n° 408 

Ech. jx MD (+ de 30 different), 
possibilite de vente : nombreux jx 
a moins de 200 Frs. Contacter 
Thierry, au (16) 27 38 06 38. 



62 n°412 

Ech. jx MD : Sonic, Fantasia, The 
Revenge of Shinobi, et Altered 
Beast vendu a 1000 Frs au 
moins, contre Street of Rage, EA 
Hockey, ou autre. Teiephoner 
apres I7h,au (16)21 07 81 40, 
ou au (16) 21 48 55 12 apres 
18P30. 

62 n° 540 

Ech. jx MD Jap : Hell Fire, 
Shadow Dancer, contre jx meme 
style. Contacter David, apres 18h, 
au (16)21 350287. 

63 n° 381 
Ech. MD Jap + 3 jx + 2 manettes, 
contre Neo-Geo + 1 manette. 
Teiephoner au (16) 73 69 33 43. 

66 n° 505 

Ech. CGX + 4 jx (Pc Kid 2, 
Racing Spirit...), achete en aout 
91, contre MD + 1 ou 2 jx, ou 
Vds. : 1300 Frs. Contacter David, 
au (16) 68 55 93 61. 

69 n° 486 

Ech. jx MD : Marvel Land (Jap), 
Sonic, Musha, Strider, Shinobi, 
contre EA Hockey et John 
Maidden 92. Contacter Florent, 
au (16) 72 61 12 20. 

69 n° 638 

Ech. jx MD (Eswat..) contre jx de 
role (Fantasia), contre un shoot 
Them Uo. Contacter Chaouki, au 
(16)78 613313. 

72 n° 383 
Ech. jx MD : Madden 92, G Axe 
II, Mercs, EA Hockey, The 
Immortal, Sonic, Streets of 
Rage... Cherche : Desert Stricke, 
Toki, et autres. Cherche contacts 
sur Le Mans. Contacter Arnaud, 
auxHR.au (16) 43 82 05 30. 

73 n° 540 
Vous chercher des jx MD et GG. 
Contacter Le Club Megagear, 
aprres 15h30 et a 12h, au (16) 79 

07 05 86. 

75 n° 494 

Ech. Golden Axe 2 contre 
Quackshot, ou El Viento, ou Alest 
(en Jap). Vds. sur NEC CD : R 
Type : 230 Frs, Browing : 300 
Frs, et Side Arms Special : 200 
Frs. Teiephoner au (1)45 53 86 
79 sur Paris uniquement. 

75 n° 531 

Ech. MS II neuve + 1 pad + 1 
control sytick + California 

Games, Out Run contre MD et 

2 jx, ou Vds. le tout 1500 Frs. 
Teiephoner au (1)45 84 41 72. . 

85 n° 636 

Fch sur MD Fra : Centurion. 
Immortal, contre EA Hockey, 
Buster Boxing, PGA Golf, Lakers 
vs Celtic. Ach Hokey : 300 Frs. 
Contacter Yannick, de 18 a 21 h, 
au (16) 51 46 42 01. 

91 n° 384 

Ech. jx MD : Toki. Revenge of 
Shinobi.. ..Contacter David, au 
(16)69 42 9519. 

91 n° 504 

Ech. Sega 8 Bits + 2 sticks + 7 jx 
contre 16 Bits et 1 jeu, ou Vds. 
1100 Frs. Contacter Ludovic, au 
(16)69 00 20 07. 



92 n° 543 
Ech. Crude Buster, D Dragon II 
etc.. contre Toe Jam and Earl 
Winter Games, Challenge, Desert 
Strike. Contacter Frederic, au (1) 
46 44 0623. 

93 n° 367 
Ech. MD Jap + 2 manettes + 17 jx 

+ adaptateur 8 Bits + 5 jx, contre 
Neo-Geo t 4 ou 5 jx. Contactei 

Halimi Jose, 17 rue Pasteur, 
93500 Pantin, ou apres 19h, au 
(1)48 4412 73. 

93 n° 387 
Cherche contact tres serieux, 
dans le 93 seulement, sur MD, 
pour echange. J'amine un 
Fanzine, que je vends 10 Frs (en 
timbres poste). Pour me contac- 
ter, ecrivez a : Dhordain Mathieu, 
54 B rue de Presles, 93300 
Aubervilliers. 

94 n° 451 
Ech. jx MD : Robocod, Immortal, 
Shining in the Darkness, Batman, 
Out Run.... Contacter Fabrice, au 
(16)60 75 42 79. 

94 n° 542 

Ech. jx MD, possede Quackshot, 
Sonic, Mickey, Revenge of 
Shinobi, Dick Tracy, Flying 
Shark, Mystic Defender, 
Moonwayker. Teiephoner au (1) 
45 90 77 29. 

Vente 

2 n° 454 
Vds. jx MD : Thunder Force 3, 
Monaco GP, Shadow of the Beast 
: 230 Frs pee, et Mistyc Defender 
: 200 Frs. Ach. Fighting Master : 
prix a debattre. Contacter Tatrick, 
au (16) 23 62 63 80. 

3 n° 623 
Vds. Golden Axe : 200 Frs. Ech 
Ghostbuster, contre Columns, 
Pacmania, Populous. 
Wonderboy, ou vends 150 Frs. 
Contacter Bastien, au (16) 70 47 
18 37. 

13 n°498 

Vds. jx MD, bon etat, entre 200 et 
250 Frs. Teiephoner au (16)91 
35 29 35. 

13 n°579 

Vds. jx SMS, 23 titres (RC GD 
Prix, R Type, Alex Kid...) de 70 a 
170 Frs. Contacter Jerome, a par- 
tir de 18h, au (16)91 35 11 57. 

13 n°589 
Vds. MS: 200 Frs + 12 jx a 120 
Frs pee + 1 jeu + pistolet 200 Frs, 
uu le luul . 1400 Frs. contacter 
Remi.au (16) 42 92 43 72. 

14 n°607 
Vds. MS + pistolet + 3 jx integres 
i 8 jx (Bubblo Bobblo, Mtokoy...), 
valeur : 3600 Frs, cede : 1800 
Frs. Contacter Aurelie, a partir de 
17h,au (16) 31 72 55 96. 

22 n° 507 

Vds. MD + Sonic, S Monaco GP 
+ manette, garantie jusqu'en Fev. 
93 : 1300 Frs a debattre. 
Teiephoner.au (16) 96 33 05 58 
HR 
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26 n-538 

Vds. jx MD : Sonic, Mickey, 
Phantasy Star II, Decapatttack, 
Truuxton, Spiderman, Altered 
Beast, de 180 a 280 Frs. Contacter 
Florent, au (16) 75 84 56 39. 

30 n° 601 
Vds. MD + 2 manettes dont une 
Pro 2 + Altered Beast, Spiderman 
: 1000 Frs. Contacter Stephane. 
apres 18h, au (16) 90 25 78 77. 

31 n° 438 
Vds. Coregratx + 5 jx : 990 Frs, 
ou Ech. contre GB + 6 Jx mini. 
Teiephoner au (16) 61 25 41 28. 

31 n° 442 

Vds. MD Fra + 1 pad + Arcade 
Power Stick + 14 jx (Sonic, 
Streets of Rage, G&Ghost ...) : 
3500 Frs, ou Ech. contre SFC en 
TBE + 5 jx. Contacter Bertrand, 
au (16)61 13 9180. 

33 n°405 

Vds. MD + Arc. Power Stick + 8 jx 
(TF3, PS3, Sonic, Mickey...) : 2500 
Frs. Telephoner au (16) 56 75 10 
44 sur la Gironde tniquement. 

'33 n°519 

Vds. MD + 4 jx (Strider, Mistic.) 
+ cleaning kit + revues : valeur 
3300 Frs, vendu 2000 Frs. Vds. 
GB + 4 jx (Mario, THMT...), TBE, 
ss grantie : 800 Frs, Contacter 
Laurent.au (16) 56 87 38 38. 

35 n° 347 

Vds. jx MD : Rolling Tunder II : 
300 Frs, New Zeland Slory : 200 
Frs, Strider : 200 Frs, Mystic 
Defender : 200 Frs, Alex Kidd : 
150 Frs, Super League : 200 Frs, 
Batman : 250 Frs, Heclire : 250 
Frs, Mickey : 290 Frs, pas 
d'fchange. Contacter Alexandre au 

37 n° 642 
Vds. Quackshol (version 
Genesis), achete le 02/92 : 390 
Frs. Contacter S6bastien, au (16) 
47 44 0355. 

38 n° 598 
Vds. 5 jx MD Fra : Populous, 
F22, Sonic, Toe Jam, Earl 
Fantasia : 1500 Frs + la GX4000 
en cadeau. Uniquement region de 
Grenoble. Contacter Richard, au 
(16)76 22 64 84. 



47 n°417 

Vds MD + 5 jx (Mickey, Shinobi, 
S of Rage, Battle Squadron, 
Altered Beast) + 2 joypads, bon 
etat. Contacter Olivier, au (16) 53 
87 34 95. 

49 n° 606 

Vds. jx MS (Global Defender, 
Workd, Grand Prix, Ghost 
House...) : 500 frs, ou a I'unite : 
100 Frs. Contacter Gregory, 
apres19h,au(16)4152 30 46. 

51 n° 500 

Vds. MD Fra (TBE) + 5 jx (Street 
of Rage, Shinobi, Spiderman,..), 
le tout : 2000 Frs + manettes 
(Turbo), possibility de vente 
separe. Contacter Mathieu, apres 
17h, au (16)26 09 74 56, 

57 n° 385 

Vds. MS + pistolet + 15 jx, valeur 
4600 Frs, vendu 1000 Frs, ou 
Ech. contre MD (de preference 
pour ceux qui peuvent se dfipla- 
cer). Contacter Pierre au (16) 87 
23 7017. 

59 n° 445 

Vds. MS + 3 jx : Mickey, My 
Heros, Kango + manette rapide + 
2 manettes : 700 Frs, au lieu de 
950 Frs. Nord uniquement. 
Contacter Coppin Nicolas, au 
(16)28 415192. 

59 n° 446 
Vds. jx MD: Toe Jam et Earl: 230 
Frs, Spiderman : 200 Frs, Alex 
Kidd: 170 Frs. Vds. MS 1 +2 jx + 
2 manettes : 300 Frs. Contacter 
Benoit, ou Gregory, apres 17h30, 
au (16) 20 95 28 31. 

60 , n°447 
Vds. sur MD : Mickey et Street of 
Rage : 275 Frs pee, ou 500 Frs les 
2. Telephoner au (16) 44 25 47 89.. 

60 n°578 

Vds. MD Jap, + 2 manettes Power 
Stick Arcade + 1 1 jx, prix a nego- 
cier. Telephoner le soir, au (16) 42 
46 5110ouau402188 74. 

62 n° 639 

Vds. jx MS el MD. Telephoner au 
(16)2149 3613. 

65 n° 584 

Vds. jx MD : F22, Donald, 



69 n°537 

Vds. Quackshot et Sonic sur MD, 
vente separee possible. 
Telephoner en semeine a partir 
de 16h, le mercredi a partir de 
12h30 et le week-end S partir de 
10h,au(16)74 09 03 47. 

73 n° 628 
Vds. jx MD : 300 frs pee : Lakers 
vs Celtics, Golden Axe, Strrets ol 
Rage et James Pond II, le lout en 
TBE. Contacter Xavier , au (16) 
79 0552 90. 

74 n° 631 
Vds. jx MD. Fra : Robocod : 350 
Frs, Quackshot 350 Frs, 
Populous : 290 Frs, Street of 
Rage : 250 Frs, Revenge ol 
Shinobi : 240 frs, Altered Beast . 
100 Frs, notices el boites. 
Contacter Yves, apres 19h, au 
(16)505416 58. 

75 n°346 
Vds. MD + 4 jx acceptant les car- 
touches Jap. Prix : 1500 Frs, ou 
Ech. contre SFC, sans jx. Contacter 
Olivier.au (1)43 58 06 32 

75 n° 348 

Vds. MD + 7 jx (Quackshot, 
Miclkey, Mystic Defender...) : 
2000 Frs. Contacter Tristan 
Henry-Gerard, 7 rue Eugene 
Manuel, 75016 Paris, ou au (1) 
45 03 49 10. 

75 n°349 

Vds. sur MD : Altered Beast : 150 
Frs Telelphoneer le samedi, si pos- 
sible sur Paris, au (1) 43 45 81 60. 

75 n° 366 

Vds. MD Fra + adapt + 3 
manettes + 23 jx + malette range- 
ment + Megavideo + revues, TBE, 
emballage d'origine : valeur 9000 
Frs, vendu : 7000 Frs, unique- 
ment sur Paris. Contacter 
Gabriel.au (1)) 45 33 04 65. 

75 n° 391 

MD + 3 jx (Sonic.) + 2 joystick: 
800 Frs, le tout sue Paris unique- 
ment. Contacter Antoine, entre 18 
et 19h.au (1)48 87 48 50. 

75 n°411 

Vds. jx Sega et MD + console 
Nintendo + jx + tuner TV 
Amstrad. Pour tous renseigne- 
ments, telephoner de 17 a 20h, 



75 n° 522 

Vds MD + 2 manettes + 5 jx + G 
adaptator : 2000 Frs, bon etat, 
avec emballage, valeur reelle : 
3600 Frs. Telephoner au (1) 45 
3318 09. 

75 n° 539 

Vds. jx MD Fra : Quackshot et 
Immortal : 350 Frs pee. Contacter 
Julien.au (1)45 51 6067. 

75 n° 605 

Ms + Rampage + Spy vs Spy + 
Black Belt + Alex Kidd : 1000 Frs 
J debattre. Contacter Taieb 
Mickael.au (1)42 02 12 22. 

75 n°618 

Vds. GG + 4 jx + adaptateur sec- 
teur : 1300 frs. Vds. MD + 6 jx : 
2200 Frs. Contacter Laurent, au 
(1)40 34 0004 

77 n" 395 

Vds. MD + 2 pads + 8 jx (Shinobi 
+ Hellfire, Street ol Rage) : 3000 
Frs a debattre, ou contre Super 
NES + 2 jx. Vds. jx MS + adpa- 
teiir MD/MS ■ 190 Frs Contacter 
Christophe, apres 17h30, au (16) 
64 39 81 77. 

77 n° 420 

Vds. MD Fra + 2 manettes + 4 jx 
(Sonic, Mickey, Altered Beast, 
G&Ghost) : 1500 Frs. Telephoner 
a partir de 18h30, au (16) 60 63 
42 25 contact pres de Meulun. 

77 n°444 

Vds. jx MD : Sonic : 200 Frs, S 
Monaco GP : 300 Frs, et Toe Jam 
and Earl : 350 Frs. Contacter 
Christian, apres 20h, au (16) 60 
22 90 00. 



77 n° 484 

Vds. MD Jap + 3 jx (Sonic, 
Shoadow Dancer, Strider) : 1350 
Frs. Telephoner en semaine de 
17 a 18h30.au (16) 64 09 53 83. 

77 n°510 

Vds. Ech. GB + 3 jx (Tetris.) + 
light boy : GOO Frs Ech GG + 1 
jeu. Vds. Shinobi sur MD (sans 
boilier) : 100 Frs. Contacter 
Colas Renaud, 2 place du front 
populaire, 77186 Noisiel. 

77 n°517 

Vds. jxMD a 240 Frs pee: Sonic, 
Street of Rage, S Monaco, 
Immortal, Shadow of the Beast, 
Vds Mercs Lakers, John 
Madden.. Contacter Mananlo, au 
(16) 60 65 72 65 u.iquement sur 
Paris et sa region. 

77 n° 609 
Vds. MD + 7 jx : 1700 Frs, ou 
Ech. contre 3rc t 2 ou 3 jx. 
Contacter Guillaume, apres 18h, 
au (16) 60 01 89 50. 

78 n° 440 
Vds. MD Fra + 2 manettes + 1 
super jeu + adaptateur Jap : 800 
Frs. Vds. jx : Phantaysy Star 2 et 
3 : 200 Frs pee, ou Ech. contre 
SFC. Telephoner. au (16)30 56 
0034. 

78 n° 457 

Vds. jx MD (Muuuwalkei, Eswal, 
Altered Beast), entre 200 et 280 
Frs. Contacter Michael, apres 
17h,au(16)30 57 5405. 



78 n° 466 

Vds. ou Ech. MD et STE contre 
Neo-Geo. Pour plus de rensei- 
gnement, contacter Raphael, 
apr6s17h.au (16) 30 43 31 15. 

78 n° 478 

Vds. GB + ecouteur + cable + 
boite d'origine t Tetris ; 400 frs. 

Vds. jx MD : Sonic, Street of 
Rage, Wonderboy 3, Mickey, 
Gaiares de 120 a 250 Frs. 
Contacter Ferreri J-Thonas, 7 
domaine de Bel Ebat, 78170 
Yvelin, ou au (16) 39 18 37 35. 

78 n° 490 

Vds. Nbrx jx pour MD, possihilite 
d'echange ou vente par lot. 
Contacter Eric, au (16) 39 69 22 
69. 

78 n° 556 

Vds. MD Fra + 5 jx (Sonic. 
Shining. Street of Rage ), neuve 
: 1700 Frs.TelSphoner au (16) 39 
09 83 94. 

7fl n° 573 

Vds. GG + 4 jx + batlerie : 1100 
Frs. Contacter Rodolphe, apres 
17h.au (16)34 83 20 99. 

78 n°612 

Vds. lot MS : Wanted + Great 
Volley + pistolet + Rapid Fire : 
430 frs, vente separee possible. 
Cherche contact dans les 
Yvelines, ou echange contre jx 
MD. Contacter Franck, au (16) 34 
89 72 64. 
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83 n° 393 

Vds. jx MD : MM, Shadow of the 
Beast, Quackeshot... ou ^change 
contre GB. Contacter Vincent au 
(16)94 35 62 57. 

83 n°406 

Vds, Ech. MS + manettes + 2 a5jx 
: entre 700 et 1000 Frs, ou contre 
GG, Lynx, ou Coregratx. Contacter 
Jean-Marie, a partir de 18h jusqu'a 
21h30,au(16)94699413. 

86 n° 592 
Vds. MS1, 17 jx + Nintendo, et 7 
jx, ou contre MD + 10 jx. 
Contacter Bruno, apres 18h, au 
(16)49 52 52 99. 

87 n° 421 
Vds. sur MD Jap : Pond II, Road 
Rash, et El Viento. Contacter Paul, 
apres18h,au(16)55 060621. 

91 n° 354 

Vds. pour GG : Aleste, Donald 
duck : 200 Frs pee, ou Vds. GG + 
6 jx + sac: 1600 Frs. Ech. GG + 6 
jx, contre MD, avec Quackshot 
(Fra). Contacter Thomas, a partir 
de18h,au(16)69 38 35 93. 

91 n° 378 

Vds. jx MD : 300 Frs (John 
Madden 92, Street of Rage, 
Quacshot, Sonic). Vds. jx NEC : 
Chase HQ : 200 Frs. Ach. Nbrx jx 
MD. Contacter Jerome, au (1) 60 
118135 

91 n° 394 

Vds. sur MD : Quackshot, Golden 
Axe, F22 Interceptor, SG Fighter, 
Star Flight, Sonic... 300 Frs pee. 
Contacter Frantz Hirch, au (16) 
69 48 92 04 ou au 10 rue 
Auguste Renoir, 91330 Yerres. 



91 n° 425 

Vds. GG + 3 jx (Donald, Joe 
Montana, Comlums) + prise sec- 
teur : 1100 Frs (garantie 6 mois). 
Contacter Bertrand, le soir , au 
(16)69 0154 79. 

91 n° 467 

Vds. MD + 3 jx (Sonic, Street of 
Rage, Space Harrier 2), elat neuf : 
1200 Frs. Telephoner au (16) 60 
78 26 01. 

91 n° 483 

Vds. MD Jap + Sonic : 950 Frs. 
Vds. jx : Rolling Thunder 2, 
Shinobi : 250 Frs pee, et autres 
de 150 a 200 Frs. Contacter 
Laurent.au (16) 69 83 85 06. 

91 n°544 

Vds. MD Fra + 1 pad + adaptateur 
MS + adaptateur jeu Jap + 3 jx 
dont Quackshot : 1700 Frs. 
Contacter Nicolas, du mardi au 
samedi de 17h a 19h30, au (16) 
69 42 4617. 

91 n° 571 

Vds. MD (Sept 91) + 9 jx 
(Shadow ol the beast, 
G&Ghost...) : 2000 Frs, le tout 
sous emballage + boites et 
notices Fra. Contacter Damien, 
apres 18h, au (16) 91 8000 03. 

91 n° 590 
Vds. GG + 2 jx (Collums, Joe 
Montana), et 2 jx SMS + 
Mastergear (Pac-mania + 
Wonderboy) : 1200 Frs (achete 
en Dfc 92). Contacter Pascal, au 
(16)69 38 25 98. 

92 n° 374 
Vds. MS + 2 jx inclus, : Hang On 
et Safari Hunt + pistolet laser et 
une manette + jeu Ultima IV, le 
tout : 550 Frs. Contacter Heron 
Franck, au(1)4086 05 34. 



92 n° 401 

Vds. jx MD : Kings Bounty (stra- 
tegic) : 150 Frs, ou Ech. contre 
Desert Strike, ou Centurion, ou 
Monaco GP. Contacter Pascal, au 
(1)47 37 47 26. 

92 n° 430 

Vds. MD + AD + 5 jx (Robocod, 
Donald, Mickey...) ; 2300 Frs, ou 
de 200 a 300 Frs le jeu. 
TeTephonerau(1)46 60 7413. 

92 n° 488 

Vds. MD Fra + 3 jx + 2 manettes 
+ adaptateur Jap : 1500 Frs. 
TelSlphoner entre 18 et 20h, au 
(1)46 45 22 35. 

92 n° 582 
Vds. MD + Altered Beast, Mickey, 
sous garantie (Janvier 93) : 900 
Frs. Contacter Vincent, apres 
18h,au(1)46 6044 46. 

93 n° 470 
Vds. MD Jap + 7 jx (Shadow 
Dancer, Sonic, Thunder Force 
3....) : 2500 Frs. Contacter 
Daniel.au (48 39 21 17. 

93 n° 479 

Vds. MD (garantie jusqu'a Dric. 
92) + Pro 2 + Merc, Decapatttack, 
EA Hockey, Phantasy Star 3 
(boite + notice) : 1900 Frs. 
Contacter Morad, le mercredi 
apres-midi, ou le week-end, au 
(1)43 83 40 99. 

93 n°558 

Vds. MD Jap + Sonic, Street ot 
Rage + adaptateur + 2 manettes 
(dont Pro 2) : 1100 Frs. 
Contacter Zaoui David, 36 Bd 
Anatole France, 93330 
Aubervilliers. 



93 n° 564 
Vds. MD + 1 joypad + 3 jx : 1350 
Frs. Contacter Jerome, apres 
18h30,au(16)48 6819 44. 

94 n°352 
Vds. ou Ech. jx sur MD Jap : 
Golden Axe et Mickey Mouse : 
200 Frs a debattre. Contacter 
Pierre-Antoine Foulquier, a partir 
de 1 7h jusqu'a 19h.au (1)43 24 
48 81 , ou au 91 quai de I 'Artois, 
94170 LePerreux sur Marne. 

94 n° 422 

Vds. GG + 2 jx : 850 Frs. Vds. 
MD + 1 jeu + 2 manettes : 850 
Frs. Vds. MS + 3 jx + manette + 
pistolet : 500 Frs. Vds. 8 jx MS, 
enytre 70 et 200 Frs, 8 jx MD 
entre 150 et 350 Frs, ou Ech. le 
tout contre SFC + 6 jx, ou Amiga 
500 + moniteur + jx. Contacter V 

94 n° 456 

Vds. GG + 2 jx : 800 Frs, ou 
sSparement. Vds. MS + 2 jx 
inclus + pistolet : 500 Frs. Vds. 
Nbrx jx MS entre 70 et 200 Frs. 
Vds. MD + Nbrx jx entre 150 et 
300 Frs. Contacter Vincent, apres 
18h,au(1)43 6855 04. 

94 n° 474 

Vds. MD Jap + 2 pads + Eswat : 
700 Frs. Vds. jx de 200 a 300 Frs 
(Quacshot, Centurion, Sonic, 
Populous, Strider. Contacter 
Nick, apres 19h, au (1)46 72 59 
40. 

94 n° 477 

Vds. MD + Ad + garantie 9 mois 
+ 5 jx (Donald, Mickey, 
Robocod.) : 2300 Frs, ou Vds. 
jx de 200 a 300 Frs. Telephoner 
au (1)46 60 74 13. 



94 n° 485 

Vds. jx MD a partir de 150 frs. 
Contacter Laurent, au (1) 45 93 
03 41. 

94 n° 495 

Vds. jx MD : Battle Squadron, 
New Zeland Story, Evil Hunter, 
Tatsujina : 250 Frs pee. Contacter 
Robin.au (1)43 39 91 43. 

94 n° 496 

Vds. Street of Rage : 300 Frs. 
Contacter Sylvain, apres 18h, au 
(1)45 90 77 25. 

94 n°514 

Vds. GG + 4 jx + Gear to Gear : 
1300 Frs, ou contre GT + 1 jeu. 
Contacter Tong, au (1)43 78 52 
00. Vds. MS + pistolet + 3 jx : 
500 Frs. Vds. GG + 2 jx : 800 Frs. 
Vds. MD + 2 jx + 2 manettes : 
950 Frs. Vds. jx MD et MS. 
Contacter Vincent, apres 18h30, 
au 

94 n° 570 
Vds. MD + 2 manettes + 2 power 
stick + 4 jx, valeur 3500 Frs, 
vendu : 1600 frs. Contacter 
Arnaud.au (1)48 86 75 29. 

95 n° 368 
Vds. MD Jap + Pad avec 6 jx, 
dont Sonic, Street of Rage + 3 jx 
Jap, le tout : 2000 Frs, sous 
garantie. Contacter Yann Grand, 
50 av des Tilleuls, 95190 
Goussainville, ou au (16) 39 88 
89 34. 



95 n° 372 

Vds. jx MD (Revenge of Shinobi, 
Fantasia : 200 Frs' pee, et 
autres...), ou Ech. contre bons jx 
(Robocod, Mercs, Immortal, 
Golden Axe, ou Ach. ces jx entre 
150 et 250 Frs. Contacter 
Antoine, au (16) 30 31 DO 70. 

95 n- 104 

Vds. MD Jap + 2 manettes + 8 jx 

(Sonic, Quackshot, Super 

Monaco GP...) : 2500 Frs + jx 

NES (Dragon Ball, Donkey Kong 
Junior) : 400 Frs. TeTephoner au 
(16)39 95 3108. 

95 n° 464 

Vds. MD + 11 jx (The Immortal. 
Mickey...) + 2 Joy + adaptateur 
Jap, le tout en TBE ; 2500 Frs 
(valeur : 5000 Frs), ou Ech. 
contre Neo-Geo + jeu + 1 ou 2 
Joy. Contacter Sylvain, apres 
18h, au (16)39 81 87 34. 

95 n°512 

Vds. MD Fra + adaptateur jx Jap 
avec manette et jx : Rolling 
Thunder 2, Golden Axe 2, Altered 
Beast... valeur : 2900 Frs, vendu : 
2000 Frs a dfibattre. Contacter 
Fathi,au(16)39 82 44 04. 

95 n° 532 

MD Jap + jx (Street of Rage, 
Mercs) + arcade power stick, 
possibility de vente separfe prix 
a debattre. Contacter Stephane, le 
soir.au (16) 39 59 51 42. 

95 n° 568 

Vds. sur MD : NHL Hockey, 
World Cup 92 : 460 Frs les 2. 
Telephoner apres 18h, au (16) 30 
38 77 48. 
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Grace au Game Genie, vous pouvez aller plus loin dans vos jeux 
preferes, et utiliser toutes les ressources - souvent secretes! - dont ils 
regorgent. 

II se branche sur votre console NES®, comme si c'etait une cartouche 
de jeu. Vous inserez alors vos cartouches dans le Game Genie lui-meme, et 
il se charge de modifier les jeux quand vous lui en donnez I'ordre. Rien de 
plus facile. 

Vies infinies, munitions, invincibilite, acces aux tableaux caches, 
super-vitesse, nouvelles armes, temps illimite, tout est desormais a votre 
disposition. Vous pouvez meme parfois les cumuler! 

L'utilisation de Game Genie est d'une simplicity enfantine. Choisissez 
d'abord (grace a I'index qui est au debut de ce livret) le jeu et le code qui 
vous interessent. Tapez le (ou les) code(s), appuyez sur Start, et le jeu 
commence! Vous pouvez meme cumuler les options: vies et energie 
illimitees, ou acces au dernier tableau avec super-saut et munitions 
infinies, etc. C'est tout, c'est aussi simple que ca. 

Inutile de oebrancher le Game Genie si vous voulez jouer sans 
options, ou si vous essayez une nouvelle cartouche: appuyez sur Start sans 
donner de code, et il se fait oublier. 

Vous trouverez en page suivante le mode d'utilisation du Game 
Genie et les symboles qui vous permettront de reperer d'un coup d'oeil les 
options possibles pour chacun des 74 jeux prevus. Amusez-vous bien. 

AHL 



Av«nt de composer les codes, rechercher le titre 
ci eu dans I'index (>age 54), puis se reporter a la 
pice correspondanie du jeu dans le livre, pour 
prendre conrtaissarc; des coces disponibles. II est 
possiole d'utiliser ju;qu'a trois codes a la fois, et 
certains effets neces*itent plus d'un code. 
Pojr composer les codes sur I'Ecran de 
Codes, utiliser la nanette n 1 de la console. 
Les deux lignes de tettres en baut de I'ecran 
correspondent am lettres qui composent un 
code. Un "doigt" est pointesur la lettre A en 
haut a gauche de I'ecran. 
Les trois lignes suivantes de tirets 
correspondent aux lignes sur lesquelles 
seront composes les codes. Une Etoile est 
placee sur le premier tiret a gauche de la 
premiere ligne de code. Game Genie est pret 
a recevoir les codes... 



Choix des lettres 




Ligne des codes 
Remarque : si vous possedez une manette de 
jeu speciale, et si vous rencontrez des 
difficultes pour composer les codes, utilisez 
la manette de jeu standard vendue avec 
votre console pour composer les codes, puis 
remplacez-la par votre manette de jeu. Si 
vous utilisez un pistolet, connectez-le dans la 
prise 2 et votre manette dans la prise 1. 
Utilisez la manette pour composer les codes, 
et le pistolet pour jouer au jeu 

Deplacer le "doigt" sur I'ecran en utilisant les 
touches de mouvernent de la manette (haut, 
bas, gauche, droite) pour aller pointer sur 
I'une des deux lignes de lettres, la premiere 
lettre du code que vous souhaitez composer. 
Appuyer sur la touche A de la manette pour 



ENREGISTRER la lettre sur la ligne de codes. 
L'Etoile se deplace sur le tiret suivant. 
Continuer ainsi a enregistrer toutes les 
lettres du code. 

Une fois que la ligne de code est complete, 
etli I'assombrll al I'l toilo passe a la ligne 
suivante. 

Recommencer la manipulation pour entrer 
jusqu'a trois codes difrerents. 

CORRICER UNE ERREUR 

Si vous faites une erreur dans la composition 
d'un code, appuyer sur la touche B de la 
manette pour effacer la derniere lettre 
enregistree. Composer ensuite la bonne 
lettre du code comme indique dans le 
chapitre precedent. 

Vous pouvez aussi deplacer I'Etoile et 
pointer directement sur les lignes du code a 
modifier. Appuyer alors sur la touche A de la 
manette. La lettre que vous voulez modifier 
s'allume. Deplacer I'etoile sur la bonne lettre 
et recom poser. 

Retourner ensuite a la fin du code que vous 
etiez en train de composer en deplacant 
I'etoile, et appuyer sur la touche A. 

DEMARRER UN JEU 

VERIFIER ATTENTIVEMENT TOUS LES COOES 
QUE VOUS VENEZ DE COMPOSER. Appuyer 
ensuite sur le bouton Start de la manette. 
L'ecran d'introduction du jeu apparait 
normalement. Vous pouvez jouer 

Ii- ji-'U, rn.ir. 3V6< I OS 

modifications que vous avez demandees. 
Pour revenir a I'Ecran de Codes de Game 
Genie, eteindre la console, <-t la rallumer 
Dans ce cas les codes precedemment entres 
sont effaces. 

Pour rejouer a un jeu en gardant les codes, 
appuyer simplement sur la touche RESET sur 
la console. 

Si vous voulez jouer normalement avec le jeu 
laru 'omposer de codes, vous n'avez pas 
besoin d'enlever Game Genie. II vous suffit 
d'appuyer sur START a partir de I'Ecran de 
Codes sans en avoir compose. 



II existe ce nombrecx tyDes de codes que vcus oouvez utiliser pour chancer les 
ca-acteristiques de vos jeux fa./o r is. Pou' lesretrouver rapidemeit, idem fez sui celte page le 
symbol e du type de coce qje vous pojvez utise^. Ensuite, repo~3^voui au* codes pour 
votre jeu et '■echerchez le synoole en face duou des cedes correspordaits. 



Munitions 



Autres chances 
de credits 



Energie 

Alimentation 

Carburant 



H Q 



Invincibilite 
Protection 



Garder armes 
et materiel 



Vies 



Magie 



Argent ou 
monnaie en jeu 



Mega puissance 

(et parfois vies 

illimitees) 



Vitesse 



Armes et 
equipement 



Super envolee Super saut 



Categorie: 

mystere, defi, 

speciale 



Mondes, niveaux, 
eta pes 



Handicap 



Vies 
illimitees 



Ultra Mega 
puissance 



Minuterie 



4 




The Adventures of Bayou Billy™ 

Vous pouvez aider votre ami acadien dans ses aventures en lui donnant 
plus d'une vie, plus d'energie ou les deux a la fois. Vous pouvez obtenir 
des vies illimitees avec le code 1 ou de I'energie illimitee avec le code 2. 
Vous pouvez aussi commencer au niveau de votre choix en utilisant les 
codes 6 a 12, mais puisqu'ils demandent chacun trois codes, vous ne pouvez 
en utiliser d'autres en meme temps! 




Pou le jeu Batman"" 1 , vous disposez des codes habituels de Game Genie™ pour 
changer le nombre de vies (et vous qui pensiez qu'il etait invincible!), ainsi que 
d'autres codes interessants. Vous pouvez aussi utilises le code 5 qui rend le 
ramassage des coeurs tres interessant... et si vous etes VRA1MENT joueur, 
essayez d'utiliser les codes 2 et 8 ensemble;, bonne chance! 



N° CODE , . . 

1 GZOVLLVG 

2 PEKVIZYA+ SXOOUKVK' 

3 AAETAGZA 

4 IAETAGZA 

5 AAETAGZE 

6 PAEVZGAA + UYEVGKPU + AAEVAGGA 

7 ZAEVZGAA + UYEVGKPU + AAEVAGGA 

8 LAEVZGAA + UYEVGKPU + AAEVAGGA 

9 GAEVZGAA + UYEVGKPU + AAEVAGGA 

10 IAEVZGAA + UYEVGKPU + AAEVAGGA 

1 1 TAEVZGAA + UYEVGKPU + AAEVAGGA 

12 YAEVZGAA + UYEVGKPU + AAEVAGGA 



EFFET . . . 

vies illimitees 

Energie illimitee (pour les 
niveaux avec combat) 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

Commencer au niveau 2 
Commencer au niveau 3 
Commencer au niveau 4 
Commencer au niveau 5 
Commencer au niveau 6 
Commencer au niveau 7 
Commencer au niveau 8 






The Adventures of Bayou Billy e' 



larque deposee de Konami Industry Co,, Ltd. 



The Adventures of Lolo 

Vous pouvez rendre le jeu plus difficile ou plus facile en utilisant les codes 2 ou 3, ou vous pouvez 
explorer le jeu en profondeur grace au code 1 . 



N° CODE... 

1 SZSPEPVG 



2 PANOKAIA 

3 PANOKAIE 



EFFET... 

vies illimitees 



1 vie pour Lolo' M 
9 vies pour Lolo™ 



it des marques deposees 




CODE... 

SZUGGTVG 



2 AEESKGZA 

3 IEESKGZA 

4 AEESKGZE 



EFFET... 

vies illimitees 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 
Commencer. avec 9 



es 



es 



GEEPOTPA 

GZNOUGST 
GP5PXVZA 



Energie supplementaire pour chaque coeur ramasse 




Cartouches illimitees pour chaque bonus ramasse 
Double des cartouches habituelles pour chaque M'-M 
bonus ramasse mm 

8 IASPXVZA Moitie des cartouches habituelles pour 

chaque bonus ramasse 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner jusqu'a trois codes en meme temps! 

Batman est une marque deposee de DC Comics Inc. Utilisee sous licence par Sun Electronics Corporation. 
Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co., Ltd, 

Battle of Olympus™ 

Vous pouvez essayer quelques codes interessants. Le code 1 rendra le jeu plus difficile, et les codes 2 a 
7 vous donneront des avantages supplementaires. Ne vous inquietez pas si en utilisant le code 3 vous 
perdez un peu de force physique, car vous ne la perdrez pas completement. 



N CODE... 

1 AAUGPAAO 

2 AZUGPAAP 



GXNSEASA 



EFFET... 

Commencer avec moins de force physique 
Commencer avec plus P"3 

de force physique s^M 

Conserver la force physique 



Commencer avec le Baton de Fenouil™ 
Commencer avec une epee ^^ 

Commencer avec I'Epee divine™ I 
Commencer avec les Sandales 
d' Hermes™ 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codesl Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS 

codes individuels a la fois, ou un code triple (comme le code 4). 

Battle of Olympus, Baton de Fenouil, Epee divine et Sandales d'Hermes sont des marques deposees de Imageneer Co., Ltd. 



PAUGYAAA + GZUKGASA + GZUKTASA 
ZAUGYAAA + GZUKGASA + GZUKTASA 
LAUGYAAA + GZUKGASA + GZUKTASA 
AAOGSZZA 





Bionic Commando 

Bionic Commando™ est un excellent jeu! Vous pouvez commencer la 
partie avec le fusil tri-directionnel grace au code 6. Vous pouvez aussi jouer 
avec un tirautomatique grace au code 10. 
N D CODE... EFFET... 



HflHB" 

COMMANDO 



1 SZNUIYVG 

2 SXUEZPVG 

3 AAUGSZZA 

4 IAUGSZZA 

5 AAUGSZZE 

6 VGKKNXUK 

7 LAUKOZAA+XTUKUXVU 



vies illimitees dans le jeu principal 

vies illimitees dans le jeu secondaire 

Commencer avec 1 vie 

Commencer avec deux fois plus de vies 

Commencer avec trois fois plus de vies 
Commencer avec le fusil tri-directionnel 
Commencer avec trois capsules de 
medicaments (energie) 



H 



8 SXXTYNVK Etre insensible aux balles et aux collisions 

9 SZUOAOVK Etre insensible aux balles et aux collisions 

dans le jeu secondaire 

10 XYXUUOEN Tirautomatique -jeu principal ^^ 

11 AAKUOOZA A utiliser avec le code 10 pour ameiiorer le tir 

automatique d'un fusil normal 
N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code DOUBLE (comme le code 7) et un code simple. 

Bionic Commando est une marque deposee de Capcom Co., Ltd. 

Blue Shadow™ 

Nous avons plein de codes pour vous aider dans votre combat. Si vous voulez rendre la partie plus dure, essayez 
les codes 3 et 7, si vous voulez un peu plus d'aide, les codes 4 et 5 sont faits pour vous. 
N° CODE... EFFET... 

1 SZVNGIVG Prolongations illimitees Dffifl 

2 PEEVZAIE 9 prolongations 

3 PEEVZAIA 1 prolongation gjl 

4 GZVXSKSO Ne pas perdre d'energie lors d'une attaque ennemie 

5 AANOYIGA Ne pas perdre d'energie lors d'une chute 

6 APOESGGA Maximum d'energie obtenue avec la potion 

7 PAOESGGA Moins d'energie obtenue avec la potion 

B AZUASGGO Ramasser 40 etoiles a la fois 

9 GPKEXGIA Ramasser 20 bombes a la fois 



m 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois. Blue Shadow est une marque deposee de Natsum, Inc. 




Boulder Dash™ 

Le code 3 vous donne des vies supplementaires et le code 9 allonge le temps dont vous disposez pour 

terminer chaque niveau. N'oubliez pas cependant que plus vlte vous finissez un niveau, plus votre 

score sera eleve! D'autre part, le code'8 vous donne beaucoup MOINS de temps pour finir, ce qui 

devrait etre un defi pour n'importe quel joueur de Boulderdash™. 

N° CODE... EFFET... 

1 SLEXETVI vies illimitees 



2 PASIULLA 

3 TASIULLA 

4 PASIULLE 

5 PEOXVYLA 

6 TEOXVYLA 

7 PEOXWLE 

8 YOSKENYU 

9 NNSKENYU 

10 SXSKUYAX 



1 vie supplemental 
6 vies supplementaires 
9 vies supplementaires 

1 vie, apres prolongation 
6 vies, apres prolongation 
9 vies, apres prolongation 

Accelerer le chronometre 
Ralentir le Chronometre 
Arreter le chronometre 




N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

differentS Boulderdash est une marque deposee de First Star, Inc. Utilisee sous licence par Data East Corporation. 

Bubble Bobble™ 

Vous etes-vous deja demande a quoi ressemblaient les demiers niveaux de cette aventure exaltante? 
Vous avez maintenant la possibility d'aller aussi loin que vous le voulez grace a quelques vies 
supplementaires et des codes donnant acces a des niveaux superieurs. Essayez le code 3 et le 7 
ensemble pour voir ce que cela donne... Le code 11 augmente la puissance de vos bulles, tandis que le 
code 12 vous permet de traverser les niveaux avec des chaussures turbo... 



CODE... 

PAUGUZLA 

TAUGUZLA 

PAUGUZLE 

ZAXKUZPE 

PPXKUZPE 

ZLXKUZPA 

LGXKUZPE 

ZANEAGPA+VNEEAKNN 

LANEAGPA+SNEEAKNN 

LANEIGZA+SNEEIKVN 

AAXSTSPP 

AANSAGTA+AEKSGGTA 



EFFET 

Les 2 joueurs commencent avec 1 vie 
Les 2 joueurs commencent avec 6 vies 
Les 2 joueurs commencent avec 9 vies 
Commencer le jeu au niveau 10 
Commencer le jeu au niveau 25 
Commencer le jeu au niveau 50 
Commencer le jeu au niveau 75 
Les bestioles avancent plus vite 
Les bestioles avancent beaucoup plus vite 
Les bestioles en colere avancent plus vite 

Beaucoup de puissance avec les bulles 

Porter toujours les chaussures turbo 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code DOUBLE et un code simple. 

Bubble Bobble est une marque deposee de Taito Corporation. 




A Boy and His Blob™ 

Avez-vous des difficuites avec votre Blob™? Vous auriez probablement 
besoin de quelques boules de gomme supplementaires. Vous pouvez 
devenir indestructible avec le code 7 ou decouvrir le mode "action rapide" 
avec le code 6. 

REMARQUE SUR LE CODE 7: Dans la section sous I'eau, si vous perdez une 
vie vous ne pourrez pas appeler votre Blob™, et vous serez pris. Si ca vous 
arrive, appuyez sur RESET et recommencez. 




N° CODE... 

1 AAULNGIA 

2 ZAULNGIE 



3 



GXXEOPVG 



4 SZXLXKSU + YYXLUGEY 

5 AAVKIPPA 



EFFET.., 

1 vie seulement 
Deux fois plus de vies 

vies illimitees 

Commencer avec 101 boules de gomme 
Boules de gomme illimitees 

Action rapide 

Invincible 

Ne subissez aucun dommage des ennemis 

10 boules de gomme a I'orange 

10 boules de gomme au citron vert 
99 boules de gomme a la reglisse 

Boules de g. a la fraise en double (Strawberry) 
Boules de gomme au cola en double 
Boules de g. a la cannelle en double (Cinnamon) 
Boules de g. a la pomme en double (Apple) 
Boules de g. a la vanilte en double (Vanilla) 
Boules de gomme au Ketchup en double 

Boules de g. a la noix de coco en triple (Coconut) 
Boules de g. a la limonade en triple (Rootbeer) 

10 Vitamines A pour Vita-Blaster™ 
10 Vitamines B pour Vita-Blaster™ 
10 Vitamines C pour Vita-Blaster™ 



N'oubtiez pas que vous pouvez choisir et combiner jusqu'a trois codes en meme temps! 

A Boy and His Blob, Btob et Vita-Blaster sont des marques deposees de Absolute Entertainment, Inc. 



7 


AVOGAEOZ 


8 


AVOOXGEI 


9 


APEUUIAA 


10 


AONUSGAA 


11 


OONLOGZN 


12 


AUNLUGIP 


13 


TUNLNKAP 


14 


AKNUOGGX 


15 


GXNUUGZP 


16 


AVNUNGAL 


17 


ZPELNITA 


18 


AONLSGTE 


19 


APELUITE 


20 


APEUSIAA 


21 


APEUNIAA 


22 


APOLOIAA 



n 



D 








Burai Fighter™ 

Les codes 1 a 3 vous donnent des vies supplementaires, et si ca ne suffit pas, le 
code 4 vous donne des vies illimitees sur tous les niveaux. Pour donner une plus 
grande puissance a vos armes, essayez les codes 5 a 7. Et si vous voulez garder 
tous les avantages que vous avez mis de cote, comme les armes, les 
accelerations et les capsules rotatives, n'oubliez pas d'essayer le code 14...C'est le 
meilleur. 



N 



CODE... 

1 PEOLATIE 

2 AEOLPTGE 

3 TEOLZTLA 

4 VNOTENVK 

5 LAXTTP*PA 

6 ZAXTTPPE 

7 PASVTPZE 

8 VTVNIPSA 

9 VTNYPPSA 

OUVNAXOO 

KXNYLZSA 

KXVNYZSA 

KXNYPZSA 

AVVNLXOZ 



10 

11 
12 

13 



EFFET... 

Vies supplementaires pour le niveau Aigle (Eagle) . 
Vies supplementaires pour le niveau Albatros (Albatross) | 
Vies supplementaires pour le niveau As (Ace) 

vies illimitees L 1 

Plus de puissance pour les armes . 

Puissance maximum pour les armes 
Puissance du cobalt ramasse plus grande 

Commencer avec le laser 

Commencer avec les capsules rotatives 

Ne pas perdre la puissance des armes 
Ne pas perdre d'acceieration 
Ne pas perdre d'armes 
Ne pas perdre de capsules rotatives 
yEN perdre 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! 
Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes individuels a la fois. 

Bural Fighter est une marque deposee de Taxan USA Corp. 



Captain Skyhavuk 

Les amis, voici quelques codes supers de Game Genie™! 
Les codes 4 a 8 vous permettent de regler vos missiles pour 
rendre le jeu plus ou moins facile. Les codes 9 a 1 1 rendent 
le jeu plus dur en doublant le prix des missiles; vous lirez 
toujours le meme prix a I'ecran mais vous devrez payer plusl 




N° CODE... 

1 OZKAIGVK 

2 PEUSAIIA 

3 ZEUSAIIE 




EFFET... 

vies illimitees 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 10 vies 




Captain Skyhawk (suite) 



4 


OZOPOZVK 


5 


OXUPKGVK 


6' 


LESSAITA 


7 


GOSSAITA 


8 


AESSGIZE 


9 


GENXXGZA 


10 


GAXZXIZA 


11 


ZAEXVIIE 



Missiles Maverick illimites 

Bombes Hawk illimitees 

Commencer avec moitie moins de bombes Hawk 

Commencer avec 20 bombes Hawk 

Commencer avec 8 missiles Phoenix and Maverick 

Doubler le prix des bombes Hawk 
Doubler le prix des missiles Phoenix 
Doubler le prix des missilesMaverick 
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N'oubliez pas que vous pouvez chotsir et combiner vos codes! vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
a la fois 

Captain Skyhawk est une marque deposes de Milton Bradley Company, 
Game Genie est une matque deposee de Codemasters Software Co. Ltd. 

CastleVania™ 

Castlevania™ ne serait-il pas plus facile si vous aviez tout votre temps? Le code 7 vous le donnera. Le 
code 1 est egalement un bon code; pourquoi n'invitez-vous pas quelques amis a venir explorer 
Castlevania™? 



CODE... 

OXNGLZVK 

KZVIUZKA + KXOIVZKA 



3 PANKXPGA + PANGSAGA 

4 AANKXPGE + AANGSAGE 



EFFET... 

vies infinies 



Les armes n'utilisent pas de coeurs 
de puissance 




Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 8 vies 



Commencer avec 40 coeurs de puissance 
Commencer avec 80 coeurs de puissance 



Temps infini 



Garder les armes apres la perte 
d'une vie 



Gagner des tirs rapides pour les 
armes ramassees 



Q 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS 
codes individuels a la fois, ou un code double (comme le code 4) et un code simple {comme le 

Code 5). Castlevania est une marque deposee de Konami Industry, Co. 




CastleVania™ II: Simon's Quest 

Certains joueurs auront deja epuise les possibility de ce jeu; pour eux, nous 

avons quelques perles de Game Genie'" pour rendre Simon's Quest™ plus 

difficile. Le code 2 vous donne seulement une vie et le code 8 vous donne moins 

d'energie. Pour les autres, vous devriez essayer le code 1, qui represente en fait 

ce que vous recherchez! 

N° CODE... EFFET... 

1 SZOIZLSA Energie infinie 

Commencer avec 1 v 
Commencer avec 6 v 
Commencer avec 9 vies 

Commencer avec 25 coeurs 
Commencer avec 75 coeurs 



Commencer avec plus d'energie 
Commencer avec moins d'energie 



2 
3 
4 


PASGLILA 
TASGLILA 
PASGLILE 


5 
6 


IZSKZIAI 
IYSKZIAI 


7 
8 


AISKTIAL 
AZSKTIAL 



m 
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N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrez jusqu'a TROIS codes a la fois. 

Castlevania et Simon's Quest sont des marques deposees de Konami Industry, Co. 
Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co. Ltd. 

Chip'n Dale Rescue Rangers™ 

Voici quelques codes specialement destines a ces petits detectives! Si vous voulez empecher les vilains 

robots-chiens de vous pourchasser, utilisez le code 2. Essayez aussi le code 10 - mega-saut - qui vous 

permet de passer au-dessus de tout ce qui est sur votre chemin. 

REMARQUE: N'UTIUSEZ PAS SIMULTANEMENT LE CODE D'INVINCIBIUTE AVEC UN CODE QUI PERMET 

DE "GELER" LES ADVERSAIRE5, CAR VOUS POUVEZ ETRE "COLLE". SI CA VOUS ARRIVE, APPUYEZ SUR 

LE BOUTON RESET ET RECOMMENCEZ LE JEU. 

N° CODE... EFFET... 

1 YAKAYEPA Invincibilite 

2 ATUEENSL Geler le robot-chien 

Geler le robot-rat BP1 

Geler le Buzzer™ Bu 

Geler le Buzzbomb™ 

Geler Racket Roo™ 

Geler Ditz™ 

Geler Hawk Bomber™ 

Geler les boites sautillantes «n 

Mega-saut W0m 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois! 

Chip'N Dale, Buzzer, Buzzbomb, Racket Roo, Ditz et hawk Bomber sont des marques deposees de Walt Disney Company, 
utilisees sous licence par Capcom Co.,Ltd. 



3 


AVKAVNSL 


4 


AVOPTESL 


5 


AVNOLKSL 


6 


AWPZSSL 


7 


ATSOTKSL 


8 


ATSPANSL 


9 


AWOOUSL 


10 


ZEXKNPTE 




• •• 



Days of Thunder 



Void quelques codes tres interessants. Le code 3 vous procure une 
acceleration turbo, qui vous permet d'arriver a la vitesse maximale deux 
fois plus vite. Le code 4 vous donne une acceleration encore plus forte: vos 
adversaires ne vont voir que de la poussiere... Le code 6 vous facilite les 
virages a gauche, en vous permettant une vitesse en virage plus elevee. 




N° CODE... 

1 ZAONTLAA+GXOOOXSE 

2 SYONTLAE+GXOOOXSE 



3 



SZKNZUSU 
IEEYGLLA+ SZKNZUSU 



5 AANPVXNY 

6 SNUPEKEY 



EFFET... 

Commencer avec plus de carburant 
Commencer avec moins de carburant 

Acceleration plus forte 
Acceleration maximale 

Les pneus n'eclatent pas 

Les virages a gauche sont plus faciles 



H 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner jusqu'a TROIS codes en meme temps, ou un code 
double {comme le code 4) et un code simple! 

Day; of Thunder est une marque deposee de Paramount Pictures, utilisee sous licence par Mindscape Inc. 



Digger T. Rock" 



Aidez Digger T. Rock ,M a trouver la cite perdue. Dans ce jeu, il y a beaucoup de grandes cavemes a 
explorer, et c'est pourquoi nous vous donnons beaucoup de codes. Le code 1 vous fait commencer la 
partie avec I'equipement complet et toutes les armes. Tandis que les codes 3 a 5 vous permettent 
d'obtenir a I'infini les objets de I'equipement! 

N CODE... EFFET... mm 

1 PAVYEGAE Commencer avec des armes MB 

2 IAKGPUPA Moins de pierres ramassees 

3 SZEYTVVK Le ramassage donne des pierres a I'infini BH 

4 SXEUIUVK Le ramassage donne des cordes a I'infini ■!■ 

5 SXOXIEVK Le ramassage donne de la dynamite a I'infini ^"3 

6 SZONEZVG Energie illimitee Kl 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! 
Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes individuels a la fois. 
Digger T. Rock est une marque deposee de Milton Bradley Company. 






Disney's Duck Tales™ 



Voici quelques codes qui rendront Oncle Picsou™ meilleur que le canard moyen! Vous pouvez avoir des 

plumes deux fois plus robustes avec le code 6, ou bien arreter le chronometre avec le code 8. Pour les 

joueurs qui ont besoin du maximum d'aide, les codes 1 et 8 sont essentiels. 

N° CODE... __ ^^^^^^B EFFET... 

1 SXOSK'KVK IK vies illimitees 



2 ATSTVLEZ 

3 AENINZZA 

4 IENINZZA 

5 AEN1NZZE 



7 ZAOSELIE + SXSSNKOU i 

8 OVXTGZSV 




Etre insensible aux contacts 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 



Etre deux fois moins sensible aux 
contacts des adversaires {dans 
une partie facile -niveau easy) 

Doubler le temps habituel 
Arreter le chronometre 
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N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code triple (code 7). 

Disney's Duck Tales et Oncle Picsou sont des marques deposees de Walt Disney Company. Utilisees sous licence par Capcom Co., Ltd. 

Double Dragon™ 

Nous avons une selection de codes qui permettent de modifier le fonctionnement du chronometre. 
Vous pouvez I'accelerer ou I'arreter. Les codes 5 et 6 sont interessants dans une partie a deux joueurs, 
en tete-a-tete mode B, car vous pouvez donner un avantage a I'un des joueurs en utilisant le code 
correspondant, ou rendre les deux joueurs super-puissants. 

N° CODE... EFFET... — — 

1 AASNGLPA Arreter le chronometre [Ssl 



2 AEXTYZZA 

3 IEXTYZZA 

4 AEXTYZZE 



Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 



Remarque : les codes 5 et 6 ne peuvent etre utilises que dans le combat tete-a-tete a 2 joueurs 



XTVYKEZK 
XTSNUEZK 

AZKNYLAL 
APKNYLAL 



Plus d'energie pour le joueur 2 ou I'unite centrale 
Plus d'energie pour le joueur 1 

Le chronometre fonctionne plus vite 

Le chronometre fonctionne beaucoup plus vite 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

a la fois. Double Dragon est une marque deposee de Tradewest, Inc. 




Donkey Kong Classics™ 

Les codes ci-dessous sont reserves aux jeux presents sur la cartouche Donkey Kong Classics™. Pendant 
que vous etes la, essayez les codes 5 et 1 1 - qui vous permettent de controler votre saut, et meme de 
changer de direction quand vous etes en I'air! Le code 13 vous permet de grimper plus vite pour 
echapper aux vilains, et le code 14 vous autorise de sauter de la vigne sans risque... 
IMPORTANT: Les codes ci-dessous pour Donkey Kong Jr™ ne sont valables que pour le jeu sur la 
cartouche Donkey Kong Classics™. 

N° CODE.... EFFET 

DONKEY KONG™ ^^ 

1 SXYAOP 



2 PETANA 

3 TETANA 

4 PETANE 



DONKEY KONG JR." 

7 SZZGTP 

8 PATLST 

9 TATLST 

1 PATLSV 



vies illimitees lUlllHI 

Commencer avec 1 vie 

Commencer avec 6 vies |||i 

Commencer avec 9 vies 

Controler le saut BkJ 

Garder le marteau plus longtemps 



11 



12 



EXSKSGEY + EXUKNGEY 



13 EAVGVIAG 

14 PAXIPAIA 



vies illimitees 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

Controler le saut 

Accelerer 

Grimper plus vite une seule vigne 

Tomber sur les plateformes sans risque 



lii 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouve2 entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code double (comme le code 12) et un code simple. 

Donkey Kong Classics, Donkey Kong et Donkey Kong Jr. sont des marques deposees de Nintendo Co., Ltd. 




Double Dragon II: The Revenge 

Pour un jeu tres difficile, il faut des codes Game Genie™ tres astucieux. Nous 
avons tout ce qu'il vous faut! Vous pouvez commencer a n'importe quelle 
mission {sauf la 8), y compris a la mysterieuse mission 9...raltime confrontation! 
Utilisez simptement les codes 8 a 12 pour y parvenir. Vous pouvez aussi etre 
certain de ne jamais mourir avec les codes 5 a 7. Pour commencer avec 8 vies, 
utilisez les codes 1 et 2! Pas mal, n'est-ce pas? 
N° CODE... EFFET... 

1 AASVETGE Le joueur 1 commence avec 8 vies 

2 AAVVSTGE Le joueur 2 commence avec 8 vies 




PASVETGA 
PAVV5TGA 

SZXAYKVS 
SXOANX-VS 
SZVESUVS 

LAUTXTAA 
IAUTXTAA 
TAUTXTAA 
PAUTXTAE 



Le joueur 1 commence avec 1 vie 
Le joueur 2 commence avec 1 vie 

Ne pas perdre de vie lors d'une chute 

Ne pas perdre de vie pour une baisse d'energie 

Ne pas perdre de vie au contact de I'eau 

Commencer a la mission 4 
Commencer a la mission 5 
Commencer a la mission 6 
Commencer a la mission 7 
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REMARQUE : il n'y a pas de code pour commencer a la mission i 
12 TAUTXTAE Commencer a fa mission 9 



13 



NNEVOIAE 



Ralentir !e jeu 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
a la fois. 

Double Dragon II: The Revenge est une marque deposee de Technos Japan Corporation. Utilisee sous licence par Acclaim 
Entertainment inc.. Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co, Ltd. 

Dragon Ball™ 

Le code 1 vous procure une energie infinie, ce qui est bien pratique pour explorer completement le 
jeu. Normalement, lorsque vous commencez une partie, vous ne pouvez obtenir que 3 Rafales™ - avec 
le code 3, vous pourrez en ramasser 9! Le code 2 vous donne 128 points d'energie au iieu des 
100 habituels. 
N° CODE... EFFET.... 

1 SXOPVZVG Commencer avec une energie infinie 

2 EAUALLGT Commencer avec ptus d'energie 

3 PEVPPZLE Ramasser 9 Rafales™ 
N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes' 

Dragon Ball et Rafale sont des marques deposees de Bandai Co., Ltd. 




m 



ann 




Dragon's Lair™ 

Entrez dans la taniere du dragon. ..si vous osez! Et si vous etes arme des 
codes de Game Genie™, vous ne devez plus avoir peur. Par exemple, les 
codes 5 et 6 vous permettent de choisir les armes avec lesquelles vous 
voulez commencer la partie et les codes 7 a 9 vous permettent de demarrer 
a d'autres niveaux... 




CODE... 

AEUSLSNY 
NYXIP5UY 
KYXIPSUN 
NYX1PSUN 

PAUSZIAA 
ZAUSZIAA 



7 PENSGGAA 

8 ZENSGGAA 

9 LEN5GGAA 



SXENAXVK+ SXXYYXVK 



EFFET... 

vies illimitees 
Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

Commencer avec une hache 
Commencer avec une bombe 

Commencer au niveau 2 
Commencer au niveau 3 
Commencer au niveau 4 

Energie des bougies infinie 

Moins d'energie ramassee 
Plus d'energie ramassee 
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11 IAXYYAAP 

12 YZXYYAAP 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a fa fois, ou un code double (comme le code 10) et un code simple. 



Dragon's Lair 
Game Genie e 



e marque deposee de Bluth Group, Ltd, 

1 marque deposee de Codemasters Software Co, Ltd. 



Dr. Mario ™ 

Voila exactement ce que le Dr Mario™ avait present sur son ordonnance - des codes de Game Genie™ 
pour cet excellent jeu qu'est Dr Mario™! Entrez le code 1 et les capsules de vitamines ne tomberont 
pas sauf si vous appuyez sur le bouton bas de votre manette, ce qui vous laisse tout le temps de les 
placer correctement. Les codes 1 a 7 ajustent le nombre de capsules de la meme couleur requise pour 
completer une ligne. Pret? Le Dr Mario™ va vous examiner! 



N 



CODE... 

GXEANIVT 



EFFET.., 

Les capsules de vitamines 
ne tombent plus 





Pour completer une ligne verticale: 

2 GEUPAGLA 

3 IEUPAGLA 

4 TEUPAGLA 

Pour completer une ligne horizontale: 

5 GAKOZZLA 

6 IAKOZZLA 

7 TAKOZZLA 



5 capsules requises en ligne au lieu de 4 

6 capsules requises en ligne au lieu de 4 BbI 

7 capsules requises en ligne au lieu de 4 

5 capsules requises en ligne au lieu de 4 __ 

6 capsules requises en ligne au lieu de 4 E=j 

7 capsules requises en ligne au lieu de 4 



Lorsque 2 colonnes ou rangs sont elimines a la fois dans une partie a 2 joueurs: 

8 AUNOEUAO Plus de pieces sont envoyees 

a I'autre joueur MM 

9 GXUPLGVT + GZKOIZVT ' Aucune piece n'est envoyee a I'autre joueur EsJl 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois. 

Dr Mario est une marque deposee de Nintendo. Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co. Ltd. 

Faxanadu 

Les codes 1, 4 et 7 vous donneront chacun un grand avantage, Toutefois, certains autres codes vous 
donneront un handicap. Alors choisissez-les attentivement. Notez aussl qu'avec les codes 4, 5 et 6, il 
vous faudra d'abord rencontrer le Roi, avant d'obtenir votre or. 



N° CODE... 

1 GXOGZESV + GXOKLESV 

2 AXXSNTAP 

3 AUXSNTAP 

4 SXXNUOSE + SXUYUOSE + SXUNUOSE 

5 IA5EPSZA 

6 GPSEPSZA 

7 AEENEZZA 

8 AAUTAEOY + AAKTPAKY + AAUTZAPA 

9 AVXVGPSZ 



EFFET... 

Puissance illimitee 
Puissance de depart doublee 
Puissance de depart triplee 

Or illimite 

Moitie de la quantite normale 

d'or 

Double de la quantite normale 

d'or 

Magie illimitee 

Mode ralenti 

Sauter dans la direction 
face de vous 
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N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un seul code triple (comme les codes 4 et 8). 

Faxanadu est une marque deposee de Falcom, Utllisee sous licence par Hudson Soft, Inc. 




Gauntlet II 

Les codes 1 et 2 procurent une protection contre les monstres. Essayez le 
code 3 pour avoir de nombreux super tirs. Et si vous voulez prolonger les 
pouvoirs de protection de certaines amulettes, vous pouvez utiliser les 
codes 4 et 6. 



N° CODE... 

1 OTXSEYSV 

2 OTXSEYSV + ZAXSSYAA 



3 



IAXVUUZA 

AYETOUGU 
LPETOUGU 
AYEVNUGU 



EFFET... 

Ne pas etre atteint par les monstres 
Etre tres peu atteint par les monstres 

Ramasser plein de super-tirs 

L'invincibilite dure plus longtemps 




IL 



nvincibilite dure moins longtemps fcj 
nvisibilite dure plus longtemps 



5 

6 

N'oubliez pas que vous pouvez chotsir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code double (comme le code 2) et un code simple. 

Gauntlet II est une marque deposee de Tengen, utilisee sous licence par Mindscape Inc. 

Ghosts 'n Goblins™ 

Vous pouvez modifier ce jeu de differentes faqons. Vous pouvez essayer le code 6 pour rendre les 
choses vraiment difficiles, ou le code 7 pour une partie plus lente. 



CODE... 

PAXGATLA 
TAXGATLA 
PAXGATLE 

SZEKUOVK 

VAXGPVSE 

ZAKILZLA 
GAKILZLA 

SXOIGUVK 



EFFET... 

1 vie pour les joueurs 1 et 2 
6 vies pour les joueurs 1 et 2 
9 vies pour les joueurs 1 et 2 

vies illimitees pour les joueurs 1 et 2 

4 vies seulement pour le joueur 1 

Accelerer le jeu 
Ralentir le jeu 

Arreter le chronometre 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner 
vos codeslVous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois! 

Ghost 'n Goblins est une marque deposee de Capcom USA, Inc. 





Goonies II 

Nous avons quelques codes pour vous donner un coup de main au dernier 
Goonie™ en liberte grace a quelques vies, vous pouvez choisir une partie plus 
difficile en commencant avec 1 vie (code 2) ou explorer tout le jeu grace aux 
vies illimitees obtenues avec le code 1. Le code 8 vous donne en permanence un 
mega-saut, et'le code 10 vous donne une super vitesse qui vous permettra 
d'echapper aux bombes avant qu'elles n'explosent! 
N° CODE.. EFFET... 

1 SZUKXYVG vies illimitees 



2 PAU1PGLA 

3 TAUIPGLA 

4 PAUIPGLE 



GAUSPGZA + AGUSTGAZ 
AAUSPGZE + EAUSTGAZ 



LEUAOPZA 
IEUEKPGA 



vies i 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

Commencer avec 4 capsules d'energie 
Commencer avec 8 capsules d'energie 

Commencer avec un boomerang 

Toujours avoir un mega-saut 
Ramasser de meilteures bottes de saut 
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10 ZESAPAPA Super Vitesse flgfl 

11 SXUASSVK Ramasser des bombes illimitees 

12 SZVAESVK Ramasser des cocktails molotov ■■ 

illimites 

13 SZNEEVVK Ramasser des projectiles illimites 

pour la fronde 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un seul code double (comme les codes 5 et 6) et un code simple! 

Goonies II et Goonie sont des marques deposees de Warner Eros, Inc., utilisees sous licence par Konami Industry Co. Ltd. 

Gremlins II: The New Batch 

II ne depend que de vous d'empecher que ces horribles creatures que sont les Gremlins™ ne 

continuent a semer le chaos. Si vous avez besoin d'un peu d'aide pour atteindre le centre de controle, 

reportez-vous sur les codes 7, 8 et 9. 

N° CODE... EFFET... 

1 ZAEKXATA+ZEEELATA Commencer avec un seul coeur 



2 AAEKXATE+AEEELATE 

3 GAEGEAAA 

4 PAEGEAAE 

5 LAEGSAPA 

6 TAEGSAPA 



Commencer avec 4 coeurs 
Commencer avec 5 vies 
Commencer avec 10 vies 

Commencer avec 3 ballons 
Commencer avec 6 ballons 




I 



Gremlins II: 

The New Batch suite 




Etre insensible aux monstres et autres 
surfaces dangereuses 
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REMARQUE : si vous utilisez les codes de vies infinies et de ballons illimites ensemble, vous pouvez 
dans certains cas etre piege. Nous vous conseillons de garder une trace des mots de passe, car si vous 
deviez reinitialiser le jeu, vous eyiteriez ainsi de tout recommencer a zero. wrm 



SZNETEVK 



Vies infinies 
Ballons illimites 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code DOUBLE (comme les codes 1 et 2) et un code simple. 

Gremlins II : The New Batch et Gremlins sont des marques deposees de Warner Bros., Inc., utilisees sous licence par Sun Electronics 



Ikari Warriors™ 

Void un choix interessant de codes Game Genie pour Ikari Warriors™. Vous pouvez commencer le jeu 
avec des munitions illimitees grace aux codes 2 a 4, ou bien avec un nombre de vies different (voir 
codes 5 a 7). Bien sur, il y a aussi le code des vies infinies (code 1) pour ceux quien ont besoin... 



CODE... 

SXSNZTVI 

SXXNVUVS 
5ZONZSVS 
SXEYZSVS 

PAUYPTLA 
TAUYPTLA 
PAUYPTLE 

ZUNNLZLT 
LTEYALZL 
PPEYALZU 



EFFET... 

vies illimitees 

Missiles illimites pour le tank 
Balles ilJimitees 
Grenades iilimitees 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

Commencer avec 50 balles 
Commencer avec 99 grenades 
Commencer avec 25 grenades 



ta 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois. 

IkariWarriors est une marque deposee de SNK Corp. of America. 
Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co, Ltd. 



IronS word 

Wizards & Warriors™ II 

Les codes les plus impressionnants pour ce jeu sont les codes 11 et 12, qui vous autorisent en 
permanence une course rapide et de grands sauts. 

Ce jeu est tres.vaste, alors pourquoi ne pas commencer par I'explorer avec les trois premiers codes 
de la liste? 

EFFET... 

vies iilimitees wmn 

Commande "CONTINUE" iilimitee 
Sortileges illimites 

Commencer avec 1 vie i>llOI 

Commencer avec 6 vies LLU 

La nourriture redonne le plein d'energie W&2 
La boisson redonne le plein d'energie fS*m 

Commencer avec une hache 
et un casque ^_ 

Commencer avec un bouclier 
Commencer avec une epee 

Grand saut EnJ 

Course rapide Eftl 

Commencer au niveau du vent 
Commencer au niveau de I'arbre 
Commencer au niveau de I'eau 
Commencer au niveau exterieur 

Commencer au niveau bas de la terre 
Commencer au niveau bas 
de la montagne de feu 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un seul code double (comme les codes 4 et 5) et un code simple!. 

IronSword et Wizards & Warriors sont des marques deposees de Acclaim Entertainment, Inc. 



N 


CODE... 


1 


OXUAXAVK 


2 


OZUESPVK 


3 


GXVINKVS 


4 


PENEUZLA + PEVASPLA 


5 


TENEU2LA + TEVASPLA 


6 


AEOOVAZA 


7 


AAXOSPZA 


8 


LENASZAA 


9 


ZENAOXNY 


10 


AAOAYUGA 


11 


AEESYPLA 


12 


OZEIYKPX 


13 


LEEEGZAE 


14 


GOEEGZAA 


15 


TOEEGZAA 


16 


IOEEGZAA 


17 


LUEEGZAA 


18 


PUEEGZAA 



Isolated Warrior™ 

II ne depend que de vous d'empecher que votre monde ne soit pas envahi par des extraterrestres, mais 
vous n'etes pas seul! Nous avons la panoplie dassique des codes sympas, comme les codes 1 a 4. De 
plus, les codes 5 a 7 feront de vous une force sur laquelle II faudra compter. 
U° CODE... EFFET.., 

1 PASTLZLA 

PASTLZLE |H riil^i 9 vies 



SZVTYAVG 



5 5ZXOX5VK 

6 AEEVGXPA 



7 TEOAAYZA 

8 PEOAAYZA 




vies illimitees 

bombes infinies 
Commencer avec le maximum 
de bombes et d'energie 

Plus d'energie restituee au 
retablissement de vie 
Moins d'energie restituee au 
retablissement de vie 

Commencer au niveau 2 
Commencer au niveau 3 
Commencer au niveau 4 
Commencer au niveau 5 
Commencer au niveau 6 / 



9 PANEGAAA + VANEYESE + VEEAZESE 

10 ZANEGAAA + VANEYESE + VEEAZESE 

1 1 LANEGAAA + VANEYESE + VEEAZESE 

12 GANEGAAA + VANEYESE + VEEAZESE 

13 IANEGAAA + VANEYESE + VEEAZESE 

/ 
N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

Individ Uels a la fois! Isolated Warrior est une marque deposeedeVap Inc. / 

/ 

Ivan "Ironman" Stewart's Super Off-Road 

Amateur de courses de 4X4, attention! Le code 4 vous donne du nitrocarburant illimite - grace a lui 
vous pourriez meme finir le jeu! Si vous etes un as du volant, essayez le code 2 pour ameliorer le pilote 
de I'ordinateur: le defi n'en sera que plus grand! 
N" CODE... EFFET... 

1 AAUEIEPP L'ordinateur commence sans nitro 

2 ZLUEIEPP L'ordinateur commence 

avec ie double de nitro 

3 ZLKTGSPP Les joueurs commencent 

avec le doube de nitro BmI 



AENSNPPA 



Les joueurs commencent 

avec de la nitro Infinie 

Les joueurs n'ont qu'une vie 
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6 GGVVTGOU+VAVVYGAV+KTNTAKAL Argent, illimite 

7 TAETPIAA Plein d'argent et equipement 

maximum 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
indivlduels a la fois, ou un code TRIPLE (comme le code 6). 

Ivan "Ironman" Stewart's Super Off-Road est une marque deposee de The Leland Corporation, utilisee sous licence par Tradewest, Inc. 

Kabuki Quantum Fighter™ 

Le code11 est excellent car il vous donne une puissance de feu infinie, ce qui est bien pratique. La 
combinaison des codes 3, 6 et 13 est tres interessante pour les joueurs confirmes. II y a plein de codes 
supers, il suffit de les prendre dans la liste. 



EFFET... 

Ne pas perdre de vie lors 
d'une panne d'energie 
Ne pas perdre de vie a cause 
du chronometre 
Commencer avec 1 vie 

Commencer avec 6 vies 

Commencer avec 9 vies 
Continuer 1 fois 

Continuer 6 fois 
Continuer 9 fois 

Energie maximum 
Moins d'energie 
Puces memoires infinies 
Ralentir le chronometre 
Accelerer ie chronometre 



N 


CODE... 


1 


AAVGKYPA 


2 


AASSAAPA 


3 


AENLULZA 


4 


IENLULZA 


5 


AENLULZE 


6 


PENUELZA 


7 


IENUELZA 


8 


AENUELZE 


9 


YENUSUZE + YEXLLUZE 


10 


IENUSUZA + IEXLLUZA 


11 


SXEUAESU 


12 


NYXIZEYU 


13 


YZXIZEYU 



SXEUAESU +AOEUPEYA 



Les armes spec iales utilisent 
!e minimum de puces memoires 





Kickle Cubicle 



Le code 1 vous donne des vies infinies. Le code 2 arrete le chronometre, et 
vous permet ainsi de passer le temps que vous voulez a chaque niveau. Et 
pour commencer aux niveaux suivants, essayez les codes 5, 6 et 7, mais 
soyez prudents car certains d'entre eux peuvent etre surprenants! 
N° CODE... EFFET... 

1 5XEAATVG vies illimitees 

2 SXNG5VVK 

3 YENKXVZA 

4 YENKXVZE 




5 GZKATXSE + GZUISOSE + PAUIOPAA 

6 GZKATXSE + GZUISOSE + ZAUIOPAA 

7 GZKATXSE + GZUISOSE + LAUIOPAA 



Arreter le chronometre 
Accelerer le chronometre 
Ralentir le chronometre 

Commencer au pays 2 
Commencer au pays 3 
Commencer au pays 4 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! 

Kickle Cubicle est une marque deposee de Irem Corp. 

Kung Fu™ 

Le code 7 donne une seule vie au joueur 1, et 3 vies au joueur 2 : c'est a dire exactement ce qu'il faut 
lorsque vous jouez avec votre petit frere ou votre petite soeur. Le code 8 vous rend plus fort, ce qui vous 
permettra de vous debarrasser plus rapidement de vos adversaires, avant qu'ils ne vous aient pas fait trop 
de bobos! Les codes 9, 10 et 1 1 rendent le combat plus difficile. Est-ce que vous etes vraiment expert? 
EFFET... ^^ 

Les deux joueurs ont des vies infinies K j J|| 

Les deux joueurs ont 1 vie ■: rrrt 

Les deux joueurs ont 9 vies i f^QQ 

Temps illimite M$J 

Le joueur 1 commence au dernier niveau atteint *%% 
Le joueur 2 commence au dernier niveau atteint |g|| 

Donner au joueur 2 un avahtage 
Adversaire plus facile a battre 

Adversaire plus difficile a battre ^=J| 

Les ennemis normaux font plus de mal — — 

Le lanceur de couteaux est plus difficile a battre [$$\ 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS 
codes individuels a la fois. 

Kung fu est une marque deposee de Irem Corp., utilisee sous licence par Nintendo Co., Ltd. 



N° 


CODE... 


1 


SUPESA 


2 


PEGATG 


3 


PEGATK 


4 


GZKEKAAX 


5 


GZIAZG 


6 


GZIAGG 


7 


SEGAYG 


8 


AENXYSPT 


9 


ZENXIIGE 


10 


LEOZVYPA 


11 


ZAKXKUZK 
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The Legend of Zelda™ 

Aidez Link™ a sauver Zelda™ grace a ces quelques codes de Game Genie™. Vous | 

serez enfin capable de finir cette aventure, detruire le vilain Ganon™, et sauver 

la princesse! Avec le code 7 ou 8, vous obtenez une bague de protection, meme 

si elle n'est pas mentionnee dans le menu. Grace au code 4, quand vous achetez 

quelque chose, aucun rubis ne vous est pris - mais vous devez quand meme en 

avoir assez pour couvrir le prix demande. D'ailleurs avec le code 5, vous n'avez 

meme pas besoin de ca. 

REMARQUE : Lorsque vous voulez continuer un jeu qui a ete sauvegarde, vous devez 

recomposer les memes codes ou ceux composes la fois precedente. 



N° CODE... 

1 AVVLAUSZ 



YYKPOYZZ 
NYKPOYZX 

SZVXASVK 
SZVXASVK + 



7 ESKUILTA 

8 OSKUILTA 



EFFET... 

Ne subir'aucun dommage de quoi que ce soit 

Creer un personnage avec 8 coeurs de vie 
Creer un personnage avec 16 coeurs de vie 

Ne pas perdre de rubis lors d'un achat 
Tous les objets sont gratuits 

Bombes infinies 

Porter une bague bleue 
Porter une bague rouge 



H 
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N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code DOUBLE {comme le code 5) et un code simple. 

The Legend of Zelda, Link, Zelda et Ganon sont des marques deposees de Nintendo Co., Ltd, 
Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co. Ltd. 

Low G Man 

Le code 7 fournit des vies illimitees, ce qui est ideal pour explorer completement ce jeu! Le code 9 
donne du carburant illimite. Dans une nouvelle vie, le code 12 vous donne une arme super puissante et 
le code 13 permet des sauts anti-gravite complets! Les codes 14 a 17 vous donnent DIX de chacune des 
armes que vous ramasserez. 



N 



CODE... 

PEXIYTLA 
TEXIYTLA 
PEXIYTLE 

PEXSSALA 
TEXSSALA 
PEXSSALE 

SXEIOEVK 



EFFET... 

Commencer avec une vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

1 vie apres prolongation 
6 vies apres prolongation 
9 vies apres prolongation 

Vies illimitees 

Arreter le chronometre 





IVt JVt 



Low G Man ™ (suite) 



9 
10 

11 

12 
13 



GZSSEOVK 

SZNSSOVK 
AAEZATZE 
PAEZATZA 

LANSSAPA 
ZANISAAA 



14 ZEOZZTLE 

15 ZAVXGTLE 

16 ZEUXATLE 

17 ZESXTTLE 



Vies illimitees 

Arreter le chronometre 

Le vehicule ne tombe jamais en panne d'essence 
Maximum d'energie obtenue avec les capsules 
Moins d'energie obtenue avec les capsules 

EMDP complex apres une nouvelle vie 
AGM complet apres une nouvelle vie 

Ramasser 10 boomerangs 
Ramasser 10 boules de feu (fireballs) 
Ramasser 10 bombes 
Ramasser 10 ondes (waves) 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuelsa la fois. 

Low G Man est une marque deposee de KAGA Electronics Co., Ltd. Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co.'Ltd 

Marble Madness™ 

Vous perdez vos billes dans ce jeu tres excitant? Les codes 1 et 2 vous donnent du temps supplemental 
pour finir le parcours d'entrainement et celui de debutant. Le code 3 est un bon handicap - il "gele" 
votre temps BONUS pour qu'il ne soit pas ajoute au temps dont vous disposez pour le parcours suivant. 
Le code 4 vous donne un temps infini. II est tres interessant pour explorer le jeu et chercher toutes les 
zones de bonus.. .et pour atteindre des niveaux que vous n'aviez jamais atteint! 



CODE... 

GPSZILAA 

A2SZILAE 



3 GZSZZLEL 

4 OXKXTZVS 



EFFET... 

20 secondes supplementaires pour 
finir le parcours de debutant 
35 secondes supplementaires pour 
finir le parcours de debutant 

Temps BONUS non ajoute 

Temps infini 



n 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

individuelsa la fois! 

Marble Madness est une marque deposee de Milton Bradley Company. 



MegaMan 

Aidez MegaMan™ a vaincre le terrible Dr. Wily™ et ses vilains complices! Le 
code 9 permet a MegaMan™ de faire un saut ultra-long. ..c'est un super code! 
Vous pouvez augmenter vos chances de survie en utilisant le code 7. 



1 



CODE.... 

OZSKPZVK 



2 AASPLAZA 

3 IASPLAZA 

4 AASPLAZE 

5 SZKZGZSA 

6 TAXOIOGO 



OXSLUEPV + AUSLKEAZ 



EFFET... 

vies illimitees 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

'Energie infinie 
Commencer avec la moitie de I'energie 

Aucune blessure de la part des ennemis, ^CT 
sauf des super-vilains m*M 

Obtenir le maximum de point 

en detruisant les super-vilains fs£& 




9 TAOOYTGA 



Mega saut pour MegaMan™ 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS 
codes individueis a la fois, ou un code double (comme le code 8) et deux codes individuels. 

MegaMan et Dr. Wily sont des marques deposees de Capcom USA, Inc. 



MegaMan 2™ 

Des vies illimitees et une energie illimitee peuvent etre utiles a un super heros comme MegaMan™! 
Pour ca, utifisez ies codes 1 et 2. De plus, regardez bien les codes 8 a 10, qui ameliorent 
considerablement vos sauts. REMARQUE: TOUS LES CODES RENDENT LA MUSIQUE "BIZARRE". SOYEZ 
ASSURE: C'EST TOUT CE QUI SE PRODUIT. VOUS POUVEZ PARFOIS ETRE "COLLE" PRES DE LA FIN DU 
JEU AVEC LE CODE 2, SI L'ENERGIE DE VOS ARMES S'EPUISE. SI CELA ARRIVE, APPUYEZ SUR RESET ET 
RECOMMENCEZ. 



CODE... 

SXUGTPVG 

SXXTPSSE+SZNZPSSE 

TEKAIEGO 

PANALALA 
TANALALA 
PANALALE 

LZVSSZYZ 

TANAOZGA 



EFFET... 

vies illimitees 

Energie illimitee 

Commencer avec moitie moins d'energie 

Commencer avec 1 vie 

Commencer avec 6 vies 

Commencer avec 9 vies 

Tirer un coup plus fort avec une arme normale 

Sauts puissants 



m 



m 




MegaMan 2™ (suite) 



8 TANAOZGA 

9 AANAOZGE 

10 APNAOZGA 



Sauts puissants 
Sauts super puissants 
Sauts mega puissants 



11 



GZKEYLAL 




Ramasser un maximum d'energie pour les armes 



"Deplacement lunaire..." 



N 
1 


CODE..., 

SXSGNVSE 


2 


SZUILUVK 


3 
4 


ZENSXLIE 
YENSXLIE 


5 


YAXGVPLA 




N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos 
codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROI5 codes 
individuels a la fois! 



Metroid 

Avez-vous besoin d'aide pour atteindre Mother Brain™? 
Vous pouvez augmenter le puissance de vos missiles avec 
Game Genie™ et les codes 3 et 4. Vous pouvez aussi 
obtenir de I'aide dans votre combat contre les forces du 
mal avec le code 1, qui vous garantit que vous aurez 
toujours au moins un peu d'energie... 



EFFET... 

Minimum d'energie : 30 

Missiles infinis pour chaque bonus ramasse 

Gagner 10 missiles pour chaque bonus ramasse ■'■ 

Gagner 15 missiles pour chaque bonus ramasse IL8 

Energie supplemental E^f 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois 

Metroid et Motherbrain sent des marque; deposees de Nintendo Co., Ltd. 

Mission: Impossible™ 

Les codes 6 et 8 procurent a vos agents plein d'armes de type B supplementaires. Et le code 2 leur 
donne de I'energie en plus. Utilisez !e code 10 pour que leur deguisement dure quelques secondes de 
plus. Pour avoir une meilleure protection contre les attaques, voyez le code 3'. 



N° CODE,.. 

1 TEOUNKGA 

2 AOOUNKGA 



Commencer avec moins d'energie 
Commencer avec plus d'energie 



m 



JVt 





H 



Etre moins vulnerable aux attaques 
Etre plus vulnerable aux attaques 

2 armes de type B pour Nicholas™ 11 

9 armes de type B pour Nicholas™ BJ 

5 armes de type B pour Max™ et Grant™ | 
15 armes de type B pour 
Max™ et Grant™ 

Armes de type B a I'infini pour tous 

Duree du deguisement plus longue [wl 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois 

Mission: Impossible, .Nicholas, Max et Grant sont des marques deposees de Paramount Pictures, utilisees sous licence par Pakom 
Software, Ltd. 

Paper Boy™ 

Paper Boy™ devrait se jouer en un din d'oeil si vous utilisez 
les codes 1 et 4 qui vous donnent des vies et des journaux 
illimites. Vous pouvez aussi etre sur de ramasser 20 journaux 
dans chaque paquet avec le code 6. 

EFFET... 

vies illimitees 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 

Journaux illimites 
Commencer avec 20 journaux 
Obtenir 20 journaux dans chaque paquet ramasse 
N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

a la fois. Paper Boy est une marque deposee de Tengen, utilises sous licence par Mindscape Inc. 



N 
1 


CODE... 

SXKEOZVG 


2 


PAXPUIGA 
TAXPUIGA 


4 


OZVPNAVK 


5 


GOEEVOZA 


6 


GPXOXUZA 





Pin-Bot™ 

Le code 1 est pratique si vous jouez avec des amis, car il raccourcit le jeu pour chaque joueur, et 
permet ainsi de faire passer les tours plus rapidement. Si vous voulez voir tout ie jeu, utilisez le code 4 
pour avoir des billes illimitees. 



N 



CODE... 

1 PANTYZLA 

2 TANTYZLA 

3 PANTYZLE 

4 OZNTZZVV 



EFFET... 

Commencer avec 1 bille 
Commencer avec 6 billes 
Commencer avec 9 billes 

Billes illimitees 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

a la fois. Pin-Bot est une marque deposee de Williams Electronic Games, Inc. 



Power Blade 



Etre Nova™, I'officier en Chef de la Securite de I'Ordinateur Pilote, comporte bien des avantages, mais 
aussi beaucoup de responsabilites. Si bien que, lorsque I'ordinateur central est attaque par des 
terroristes etrangers, vers qui se tourne-t-on? Oui, vous - mais n'ayez crainte parce qu'il y a beaucoup 
de codes de Game Genie™ pour vous. Regardez bien surtout les codes 6 et 7! 



N 


CODE... 


EFFET... 




1 


AAXNLYZA 


1 vie 




2 


IAXMLYZA 


6 vies 




3 


AAXNLYZE 


9 vies 




4 


SZSIAAVG 


Vies in 


inies 


5 


SZKAKXOU 


Etre be 


auco 



sensible'aux attaques 



GZUITAVG+GZVITASA Ne pas perdre ie 
Boomerang, 
apres la perte d'une vie 

GZUSGAVG+GZVSZASA Ne pas perdre le multi-boomerang, 
apres la perte d'une vie 



OTKESZSV 
AZX5AVAU 



Etre insensible aux monstres! 
Mega saut 



□ 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code double (comme le code 6 ou 7) et un code individuel. 

Power Blade est une marque deposee de Taito Corporation. Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software, Ltd. 




N 


CODE... 


1 


SLAIVZ 


2 


GXIIVX 


3 


SLTSZG 


4 


PEIISZ 


5 


ZEIISZ 


6 


LEII5Z 




Probotector 

Nous avons quelques super codes de Game Genie™ pour Probotector™. 
Le code 2 vous permet de ne pas perdre d'armes "entre deux vies", tandis que 
les codes 4 a 7 vous assurent un bon demarrage dans la partie. 

EFFET... 

Vies infinies 

Garder les armes apres avoir perdu une vie 

Devenir invincible 

Commencer une nouvelle vie avec la mitrailleuse 

Commencer une nouvelle vie avec la boule de feu 

Commencer une nouvelle vie avec le pistolet (Ne |25^ 

pas utiliser le code 6 en meme temps que les codes 1 ou 2) 

7 GEIISZ ' Commencer une nouvelie vie avec le canon laser 

N'oubliez pas que vouspouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROiS codes 
individuels a la fois (sauf code 6 - voir remarque). 

Probotector est une marque deposee de Konami Industry Co., Ltd. Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software, Ltd. 

Punch Out™ 

Dans ce jeu de K.O., vous perdez generalement un coeur quand vous ratez un coup ou quand vous 
etes touche, mais grace au code 2, vous ne perdez jamais de coeurs, et le code 3 vous conserve vos 
etoiles. Pour le code 1, appuyez bien sur le bouton SELECT entre deux rounds pour augmenter au 
maximum votre resistance. Le code 6 augmente I'energie supplemental que vous obtenez en 
touchant votre adversaire, et le code 8 rend terribles vos coups normaux! 



N 
1 
2 
3 


CODE... 

KVKAAGLA 
GZKETGST 
ALNEVPEY 


4 


SZVAAOIV 


5 


SZVALPAX 


6 


AGUEUGA 


7 


SZSEZPAX 


8 


AAVETLGA 


9 


STNAAUIV 



EFFET... __ 

Augmenter au maximun la resistance entre deux rounds f^J 

Ne jamais perdre de coeurs 

Ne jamais perdre d'etoiles en frappant ou 

en etant touche 



Supporter mieux les coups 
supporter encore mieux les coups 
Reapprovisionnement en energie 
Pas de reapprovisionnement d'energie pour I'adversaire 
Les coups de poings normaux font plus mal 
Les coups de poings forts font moins de mai 
N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes a la fois. 

Punch-Out est une marque deposee de Nintendo Co., Ltd. 







Robocop 

Vous avez besoin de plus de temps? Essayez le code"!! Nous savons tous 
que Robocop™ n'a peur de rien, surtout lorsqu'il utilise les codes 3 et 4 
qui le rendent insensible aux attaques. Naturellement, le meilleur moyen 
de proteger les innocents est d'utiiiser le code 2 avec le code 14. 
Vous verrez bien! 



CODE... 

SXKXYIVT 
SGOTKUA 

SZKVOTSA 
SZWVYSA 
PAOYNILE 




9 

10 
11 
12 
13 



PAESZPAA+SAESLPSP+TTESGPSA 
ZAESZPAA+SAESLPSP+TTESGPSA 
LAESZPAA+SAESLPSP+TTESGPSA 
GAE5ZPAA+SAESLP5P+TTESGPSA 
IAESZPAA+SAESLPSP+TTE5GPSA 
YAXSAPPE 



Temps illimite 
Munitions illimitees 

Insensible au contact des ennemis 

Insensible aux balles 

Trois fois plus de puissance obtenue avec 

un bonus de nourriture energetique 

Trois fois plus de temps obtenu avec un 
accu ramasse 

Temps maximum obtenu avec 

un accu ramasse 

Puissance maximum obtenue avec 

un bonus de nourriture energetique 

Commencer au niveau 2 

Commencer au niveau 3 \ 

Commencer au niveau 4 

Commencer au niveau 5 

Commencer au niveau 6 

A utitiser avec le code COP 2 pour 
commencer avec une mitrailleuse et 
la super mitrailleuse Cobra 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code TRIPLE (comme les codes 9 a 13). 

Robocop est Line marque deposee de Orion Pictures Corporation, utilises sou; licence par Ocean Software, Ltd. 





N° 


CODE... 


1 


SXXYIYVG 


2 


PASAZALE 


3 


TASAZALA 


4 


GXVPAZVG 


5 


TASATEGA 


6 


APSATEGE 


7 


PAKAA.GAE 


8 


GZOENISA 


9 


YPOAUSYU 


10 


YYOAUSYU 




Rollergames 

Regardez bien les codes Game Genie™ que nous vous proposons! Les codes 8 a 
10 vous permettront d'ajuster le fonctionnement du chronometre en fonction 
de votre adresse. Dans le combat contre les vilains, essayez les codes 2 a 4 pour 
leur donner du.fil a retordre. 

EFFET... 

vies illimitees 

9 mouvements speciaux 
6 mouvements speciaux 
Mouvements speciaux II li mites 

Commencer avec moins d'energie W^7 

Commencer avec plus d'energie L^^ 

Mega-saut wfm 

Arreter le chronometre wm 

Accelerer le chronometre L$PJ 

Ralentir le chronometre 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois. 

Rollergames est une marque deposee de World Alliance of Rollersports, Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co., Ltd. 

Shadow Warrior™ 

Pour les Shadow Warriors™, nous avons des codes qui vous evitent de perdre votre force spirituelle 
lorsque vous utilisez plusieurs armes. Vous pouvez aussi augmenter la force des bonus de 
retablissement de puissance que vous trouvez dans le jeu avec le code 7! 



N° CODE... 

1 SXOTPLVG 

2 AEKVLGZA 

3 IEKVLGZA 

4 AEKVLGZE 



EFFET... 

vies infinies 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 



AEOVY1IA+AAKVZTIA 



EJ 



Utiliser I'etoile tourbillonnante et la boule de feu 
sans perdre de force spirituelle 

6 AAETLTLA Utiliser I'etoile a lancer sans perdre de force spirituelle 

7 APEIKGTA Force maximale restituee avec le bonus de pn 

retablissement de ia force physique w^k 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code double {comme le code 5) et un code individuel. 

Shadow Warriors est une marque deposee de Tecmo, Ltd. Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software, Ltd. 




Silent Service™ 

Pour cette aventure, Game Genie™ vous offre des munitions supplemental, des torpilles de proue et 
de poupe. Essayez de combiner les codes 2, 4 et 5 pour couler votre ennemi. 



N' CODE... 

1 ZLEPOIAI 

2 LTEPOIAI 



3 



SXVVOAVG 
SZOVUPVG 
SZKTUPVG 



EFFET... 

Commencer avec 50 balles pour )e canon 
Commencer avec 99 balles pour le canon 

Balles illimitees pour le canon 
Torpilles de proue illimitees 
Torpilles de poupe illimitees 



ll 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROiS codes 

individuels a la fois! 

Silent Service est une marque deposee de Konami Industry Co., Ltd. Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software, Ltd. 



The Simpsons™: 

Bart™ vs. The Space Mutants 

Super! Voila des codes vraiment parfaits! Tout d'abord, il y a le 
mega-saut - qui augmente la hauteur de votre grand saut, ce qui 
rend plus facile le franchissement des obstacles. Les codes 2 a 4 vous 
permettent d'ajuster le chrono metre, en vous donnant plus ou moins 
de temps pour finir chaque niveau. Et n'oubliez pas d'essayer le code 
7: grace a lui, quand vous achetez quelque chose dans les magasins, 
vous ne payez rien - il n'y a plus de limite a votre equipement. 
Plutot sympa, non? 




1 



CODE... 

IPSYVUGA 



2 XVUYLXXK 

3 ANONIXGU 

4 AXONIXGL 

5 PAXNGYAA 



GXOXIXVK + GXXLIEVK 



EFFET... 

Mega-saut pour Bart!™ 

Arreter le chronometre 
Ralentir le chronometre 
Accelerer le chronometre 

Obtenir 2 pieces de monnaie pour 
chaque piece gagnee 

10 pieces seulement sont necessaires 
pour avoir une vie supplemental 

Acheter les articles "gratuitement" 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a 
individuels a la fois, ou un code DOUBLE (comme le code 7) et un code simple. 

The Simpsons et Bart sont des marques deposees de Twentieth Century Fox Film Corporation, utilisees sous licence par 



m 
n 

TROIS codes 
Acclaim 



D 




Ski or Die 

II y a une belle de serie de codes pour ce jeu, qui permettent de le rendre 
plus dur ou plus facile. Pour les joueurs confirmes, la combinaison des 
codes 3, 5 et 7 constitue un bon challenge. 

N° CODE... EFFET... 

BATAILLE DE BOULE5 DE NEIGE 

1 ZAEXZYPA Plus de boules de neige ramassees 

2 OOEOEAAV Commencer avec plus de temps 

3 AKEOEAAT Commencer avec moins de temps 

4 IOSXPTAP Plusde temps gagne 

5 IESXPTAP Moins de temps gagne 




6 GAUOEAZA 

7 PAUOEAZA 
SAUT A SKI 

8 IANTUILA+ IESTSYLA 



Commencer avec plus de munitions 
Commencer avec moins de munitions 



Plus de sauts autorises 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

individuels a la fois! Ski or Die est une marque deposee de Palcom Software Limited. 



Snake, Rattle 'W Roll 



Voici queiques codes pour aider les gentils serpents, Rattle'" et Roll™, a traverser celle folle aventure en 
trois dimensions. Vous disposez d'une foule de codes pour des vies, pour sauter des niveaux, pour avoir 
des supers et mega-sauts qui vous aideront a franchir les obstacles, et acceder a des niveaux plus eleves. 

EFFET... 

Arreter le chronometre __ 

Accelerer le chronometre Ef$J 

Ralentir le chronometre 

1 vie, pour les deux joueurs pm 

6 vies, pour les deux joueurs |T|i 

9 vies, pour les deux joueurs 

1 vie, pour les deux joueurs apres prolongation _. 

6 vies, pour les deux joueurs apres prolongation ffn 
9 vies, pour les deux joueurs apres prolongation 

Commencer au niveau 2 pw?l 

Commencer au niveau 3 L^f 
Commencer au niveau 4 

Commencer au niveau 5 E5!i 

Commencer au niveau 6 m±m 
Commencer au niveau 7 



N 


CODE... 


1 


SZNYKZVG 


2 


ALVNOXTT 


3 


EGVNOXTT 


4 


AEXAYZZA 


5 


IEXAYZZA 


6 


AEXAYZZE 


7 


AEUAUTZA 


8 


IEUAUTZA 


9 


AEUAUTZE 


10 


AEUEGXNY 


11 


PEUEGXNY 


12 


ZEUEGXNY 


13 


LEUEGXNY 


14 


GEUEGXNY 


15 


IEUEGXNY 





Snake, Rattle *M' Roll (suite) 

16 SLXLEVVS vies illimitees, 

pour les deux joueurs 

17 ZAUPEGPA Super saut 

18 LAUPEGPA . Mega-saut 
N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

individuels a la fois! Snake, Rattle n' Roll, Rattle et Roll sont des marques deposees de Nintendo Co., Ltd. 

Solar Jetman 

Le code 4 vous rend presque insensible au contact avec les murs des caves - ce qui vous permettra de 
visiter beaucoup plus loin la planete. Les codes 5 a 8 vous permettent de sauter directement a d'autres 
niveaux, et de revenir ainsi avec plus de mots de passe. Les codes 12 a 19 modifient la gravite de chaque 
planete - certains vous rendent les manoeuvres de votre vaisseau plus dures. Si vous perdez votre 
vaisseau, votre astronaute sera attire par la gravite normale de la planete. 
EFFET... 

Une vie et un vaisseau seulement P^l 

8 vies et 8 vaisseaux [JULI 

Viesinfinies ET3 



N 


CODE... 


1 


PAXSNPGA 


2 


AAXSNPGE 


3 


SXVPUIVG 


4 


AASXGNNY+PASXANSY 


5 


ZAKIUPAA 


6 


IAKIUPAA 


7 


AAKIUPAE 


8 


ZAKIUPAE 


9 


AAUSNPPE 


10 


AEOTYEYA+GXXVYA5A 


11 


SVOKONON 


12 


UNSPLSLE 


13 


VTSOZVTO 


14 


KVOPATGP 


15 


XNVOTSZE 


16 


ETXPGTAZ 


17 


OTUOYVPX 


18 


UTEOPTLZ 


19' 


AOXOLVEV 



H 



m 



Presque insensible au contact avec les murs 
Commencer au niveau 3 
Commencer au niveau 6 

Commencer au niveau 9 
Commencer au niveau 1 1 
Commencer avec plus d'argent 

Gratuite des objets 

Les armes ne consomment aucune energie. . f^M 

Gravite inversee sur la planete 1 

Gravite inversee sur la planete 2 

Gravite inversee sur la planete 3 

Gravite inversee sur ia planete 4 

Gravite inversee sur la planete 5 

Gravite inversee sur la planete 6 
Gravite inversee sur la planete 7 
Gravite normale sur la planete 8 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vol's pouvez entrer jusqu'a TROIS 
codes SIMPLES en meme temps, ou un code DOUBLE et un code simple! 

Solar Jetman est une marque deposee de Rare-Coin-It, Inc., utilisee sous licence par Tradewest, Inc. 






Solomon's Key 



Si vous avez des difficuftes pour resoudre ce jeu classique, vous pouvez utiliser le code 1 - 
il vous procure des vies infinies. Si vous n'avez jamais reussi a alier tres loin dans une 
partie, essayez les codes 7 a 10 qui vous permettront de sauter directement a d'autres 
niveaux, ainsi que le code 3 qui vous donne une armee de fees pour vous aider a gagner! 
M° CODE... EFFET... 



XVKKGNXK 
GZOXLAAX 
AAXZ1ALZ 



4 KAUPOEVE 

5 GZKPTOSE 

6 VTKPTOSE 

7 OZKPLOSX+XTKPIPGE+PAKPGOPX 

8 OZKPLOSX+XTKPIPGE+LPKPGOPZ 

9 OZKPLOSX+XTKPIPGE+IPKPGOPX 



Vies infinies 

Boules de feu indestructibles 

Fees illimitees 



Commencer avec 40.000 points de vie 
Commencer au dernier niveau atteint 
Commencer au niveau suivant 



H 



Commencer au niveau 10 
Commencer au niveau 20 
Commencer au niveau 30 



10 



OZKPLOSX+XTKPIPGE+YZKPGOPZ Commencer au niveau 40 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, OU Un Code TRIPLE COmme les Codes 7 a 10 ! Solomon's Key est une marque deposee de Tecmo, Ltd. 

Solstice™ 

Les codes 1 a 5 vous permettent de choisir le nombre de vies. Le code 6 vous donne tous les pouvoirs 
magiques des le debut du jeu! Et le code 9 vous permet de sauter alors que vous etes en I'air, ce qui 
vous permettra de sauter par dessus presque tous vos ennemis. II peut aussi vous aider a trouver votre 
chemin dans certaines pieces cachees... 

N D CODE... EFFET... ^^ 

vies illimitees jlitillfl 

Commencer avec 1 vie I^SI 

Commencer avec 8 vies I II I 

1 vie apres prolongation B^Bj 

S vies apres prolongation III I 

Commencer avec des gobelets pleins 

de potion magique ^_ 

Commencer sans potion magique 

Ne jamais utiliser de potion magique 

Multi-saut Ej 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS 
codes individuels a la fois! 

Solstice est une marque deposee de Software Creations (ROM Developments) Ltd. 



1 


SZKEVXVK 


2 

3 


PAUANIGA 
AAUANIGE 


4 
5 


PAOEGPLA 
AAOEGPLE 


6 


GAEEKIZA 


7 
8 


AAEEKIZA 
SUKPTXVS 


9 


SXUZAGAX 





Spy vs Spy 

Aha! Nous mettons a votre disposition une multitude de codes pour 
modifier les caracteristiques des deux espions. Si vous vous rappelez bien 
que I'ordinateur joue toujours avec i'espion noir dans une partie a un 
joueur, vous vous rendrez compte que vous pouvez commencer avec un 
serieux avantage! Essayez !e code 6 pour vous donner une bonne 
longueur d'avance. 

EFFET... 

Arreter la montre de I'espion noir 

Arreter la montre de I'espion blanc Ksl 

L'espion noir a 100 secondes dans une minute 

L'espion blanc a 100 secondes dans une minute 
L'espion blanc possede des coups mortels 

L'espion noir possede des coups mortels 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individueisa lafois. 

Spy vs Spy est une marque deposee de EC Publications Inc., utilises sous licence par Kemco-Seika Corporation. 



Stealth ATF 

Void tout un choix de codes Game Genie™ pour jouer a Stealth ATF™ 



N 

1 


CODE... 

SZVALUVK 


2 
3 


SXKATUVK 
PLNEIUU 


4 


PUSAPUU 


5 


IESXYYIE 


6 


SVVZLYNV 



N 


CODE... 


1 


SZVZSSVK 


2 


AOUXXEAA 


3 


SZVPXNVV 


4 


AVUXNAVP 


5 


AEKZZLZE 



EFFET... 

Missiles -infinis 

Commencer avec le double de missiles 
Etre insensible aux balles ennemies 
Commencer avec moins de carburant 
Plus d'avions ennemis sur I'ecran 



D 

H 

m 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROtS codes 
individuels a lafois 

Stealth ATF est une marque deposee de Mediagenic, Inc. Game Genie est une marque deposee de Codemasters software Co., Ltd. 





Super Mario Bros.™ 

Un super jeu, avec une super selection de codes! A vos manettes 

N° CODE... EFFET... 

VIES 

1 AATOZA Les joueurs 1 et 2 commencent avec 1 vie 

2 IATOZA Les joueurs 1 et 2 commencent avec 6 vies 

3 AATOZE Les joueurs 1 et 2 commencent avec 9 vies 

4 VATOLE Le joueur 1 commence avec 8 vies, 

et le 2 avec 3 vies 

5 SXIOPO Vies infinies pour les deux joueurs 

SAUTS 

Des super-sauts peuvent etre effectues a I'arret, en course normale, ou en course turbo {en appuyant 
sur la touche B). Essayez les codes 6, 7 et 8 ou les codes 9, 10 et 1 1 pour les super ou mega sauts. 

6 APZLGK Super saut a partir d'une position arretee 

7 TPZLTG Super saut en pleine course W*H 



Super saut en pleine course turbo 



Les super sauts vous permettent de sauter presque jusqu'en haul de I'ecran - et meme au-dela en 
pleine course turbo! 



9 APZLGG 

10 APZLTG 



Mega saut a partir d'une position arretee 
Mega saut en pleine course 



Mega saut en pleine course turbo 



GRAVITE LUNA1RE 

La gravite lunaire est une super caracteristique! Elle donne des effets extraordinaires. Elle fonctionne 
elle aussi a partir de I'arret, en pleine course normale ou turbo. Les effets de la gravite lunaire sont 
beaucoup plus droles que les super ou mega sauts, mais il faut s'habituer a les manipuler. Essayez-les 
et vous verrez que le jeu n'en sera que plus drole. 

Vous pouvez controler la hauteur des sauts. Pour sauter vraiment tres haut, appuyez brievement sur le 
bouton A. Pour des sauts moins hauts, appuyez sur le bouton A pendant environ 1 seconde. 
Utilisez ce code pour denicher des endroits ou vous n'etes pas alle. Vous pouvez meme sauter par- 
dessus les drapeaux {si vous jouez avec I'idee de finir le jeu, et plutot que de I'explorer, ne sautez pas 
par-dessus les porte-drapeaux, sinon vous serez coince, et vous auriez a faire un RESET). 



12 YAZULG 

13 YAZUIG 



Gravite lunaire a partir d'une position arretee 
Gravite lunaire en pleine course 



Gravite lunaire en pleine course turbo 



- 





RESTER GRAND 

Le code 15 vous permet de rester grand. Cependant, vous pouvez toujours perdre une vie e 

dans un trou. 

1 5 OZTLLX + AATLGZ + SZLIVO Rester grand 

CHANGER DE MONDE 



1 6 YSAOPE + YEAOZA + PEAPYA 

1 7 YSAOPE + YEAOZA + ZEAPYA 

18 YSAOPE + YEAOZA + LEAPYA 

1 9 YSAOPE + YEAOZA + 6EAPYA 

20 YSAOPE + YEAOZA + IEAPYA 

21 YSAOPE + YEAOZA + TEAPYA 

22 YSAOPE + YEAOZA + YEAPYA 

Super Mario Bros, est une marque deposee de Nintendo Co., Ltd. 



Commencer dans le monde 2 
Commencer dans le monde 3 
Commencer dans le monde 4 
Commencer dans le monde 5 
Commencer dans le monde 6 
Commencer dans le monde 7 
Commencer dans le monde 8 



Super Mario Bros: 2 

II y a une foule de codes pour Super Mario Bros, 2™! Les codes 1 et 2 vous donnent une puissance 
incroyable. Avec les codes 28 a 33 vous selectionnez le monde dans lequel vous voulez commencer la 
partie, Le code 7 est I'un de nos preferes - on a I'impression de voler! 



CODE... 

SZNESXVK 
GZELVXSE 

GOEANKAO h 

SXUASXOU 

AEUEKKGL 

PPXAOIAA 
PAXAOIAA 



8 PESEGLGA 

9 AAEEZGPA 

10 PENALLGA 

11 PAXAPGGA 

12 XWANSZK + XVNEXSZV 

13 AEVAVIIA + AENEEITA 

14 AXSETUAO + ESVAPUEV 

15 AZEEGKAO + EIEEYKEV 

16 AXNAIUAO + ESNEAUEV 

17 AZXALKAO + EIXATKEV 
10 PENALLGA 



EFFET... 

vies illimitees 

Compteur de vies illimitees (sauf si vous 

touchez une pointe} 

Marcher a reculons 

Cueiliette rapide 

Saut special 

La Princesse Champignon™ flotte en I'air 

La Princesse Champignon™ flotte en I'air 

et se pose doucement 

Super saut pour Mario™ 
Mega saut pour Luigi™ 
Super saut pour Toad™ 
Super saut pour la Princesse Champignon™ 

Course super turbo 

Course super turbo en permanence 

Super course pour Mario™ 

Super course pour Luigi™ 

Course rapide pour Toad™ 

Super course pour la Princesse Champignon™ 

Super saut pour Toad™ 



1 2 XVVANSZK + XVNEXSZV 

13 AEVAVIIA + AENEEITA 

14 AXSETUAO + ESVAPUEV 

15 AZEEGKAO + EIEEYKEV 

16 AXNAIUAO + ESNEAUEV 

17 AZXALKAO + EIXATKEV 



Super saut pour la Princesse Champignon 

Course super turbo 

Course super turbo en permanence 



Super course pour Mario™ 

Super course pour Luigi™ 

Course rapide pour Toad™ 

Super course pour la Princesse Champignon™ 



18 AEXALGZA 

19 AXNAZSAA + EVNALSEY 



Accelerer les ennemis MP1 

Super acceleration des ennemis Bu 

REMARQUE : il y a deux versions possibles pour certains des codes suivants. Si Tune des deux 
versions ne fonctionne pas, essayez I'autre. 

20 YESUAPTE/YESLPPTE Wart™est fort 

21 IAVENYZE / IAVEUYZE Astro™ est fort 

22 YAXXIYZE Tryclyde™ est fort 

23 YAVXVGGE Fryguy™ est fort ^5 



24 
25 



YAEXTPGE 
YEVXVYLE/YEVZNYLE 



26 AAVENYZA/AAVEUYZA 

27 TPEPLAAX / TONENYAX 



Clawgrip™ est fort 
Le vautour est fort 

Astro™ est faible 

Astro™ jette des oeufs a la place des 
boules de feu (apparait dans les niveaux 
lointains du jeu) 



28 PEEPUZAG + IUEPSZAA + TEEPVZPA 

29 ZEEPUZAG + IUEPSZAA + TEEPVZPA 

30 LEEPUZAG + IUEPSZAA + TEEPVZPA 

31 GEEPUZAG + IUEPSZAA + TEEPVZPA 

32 IEEPUZAG + IUEPSZAA + TEEPVZPA 

33 TEEPUZAG + IUEPSZAA + TEEPVZPA 



Commencer au monde 2 * 
Commencer au monde 3 * 
Commencer au monde 4 * 
Commencer au monde 5 * 
Commencer au monde 6 * 
Commencer au monde 7 * 



* Lorsque le jeu est fini (GAME OVER), vous pouvez 
continuer, mais si vous voulez re-essayer, appuyez sur 
le bouton RESET. Si vous selectionnez I'option 
"Nouvel Essai", vous verrez un ecran bleu vous 
rappelant qu'il faut appuyer sur RESET. 
Super Mario Bros., Mario, Luigi, Toad, la Princesse Champignon, Wart, Astro, 
Tryclyde, Fryguy et Clawgrip sont des marques deposees de Nintendo Co., Ltd. 





Super Mario Bros:" 3 

Tous les fans de Mario seront ravis de voir les codes de Game Genie que nous 
avons trouves pour la derniere des aventures de Mario - 32 codes en tout! Le 
code 1 est assurement un super code. Les codes 4 a 10 sont tres droles, et les 
codes 1 1 a 17 vous permettent de visiter tous les mondes de Mario! 




N CODE... 

1 SLOOGOVS 

2 AEUOY2GA 

3 AEUOYZGE 

SUPER SAUTS 

4 EZKZYVEU 

5 EPKZYVEU 

6 LEUXVGIE 

7 SZNXKKOZ 
SUPER CODES 

8 OXUZNLSX 

9 XVUZVUEE 

"DECOLLAGE" 

10 AAVXULLA 

CHANGER DE MONDE 



11 
12 

13 
14 
.15 
16 
17 



PEUZUGAA 
ZEUZUGAA 
LEUZUGAA 
GEUZUGAA 
IEUZUGAA 
TEUZUGAA 
YEUZUGAA 



RE-UT1LISER LES OBJETS 

IS YPXXLVGE 

CONSERVER LES FORCES SPECIALES 

19 SZUAUNSO 

KZLP-ZPZ.P 



m 



vies illimitees pour Mario™ 
et Luigi™ 

1 vie pour Mario™ et Luigi™ 
apres prolongation 
9 vies pour Mario™ et Luigi* 
apres prolongation 

Sauts plus grands 

Sauts beaucoup plus grands 

Mega sauts 

Sauts anti-gravite 



Course tres rapide 
Course turbo 



Augmente fa puissance du saut a 
partir d'une position arretee 

Commencer dans le monde 2 
Commencer dans le monde 3 
Commencer dans le monde 4 
Commencer dans le monde 5 
Commencer dans le monde 6 
Commencer dans le monde 7 
Commencer dans le monde 8 



Mario 1 ", (pas Luigi™) peut reutiliser P^ 
a volonte les objets ■■■ 

Restitue les forces apres avoir joue dans 1—3 
une scene d'action (par exemple: si vous etiez 
Mario Feroce™ sur la carte, que vous entrez dans 
la scene, que vous perdiez une vie ou que vous 
vous transformiez en Mario Grenouille™, vous 
recommenceriez sur la carte en Mario Grenouille™ 




SELECTIONNER DES CAPACITE5 EXCEPTIONNELLES 

Les codes suivants sont interessants avec le code 19 

20 2EUXKGAA Commencer la partie en Mario Feroce™ 

21 LEUXKGAA Commencer la partie en Mario Raton-laveur™ 

22 GEUXKGAA Commencer la partie en 

Mario Grenouille™ BB 

23 IEUXKGAA Commencer la partie en mM 

Mario Tanooki™ 

24 TEUXKGAA Commencer la partie en 

Mario™Lanceur de marteaux! 

SELECTIONNER DES CAPACITES EXCEPTIONNELLES PERMANENTES 

25 UXKXGLIA Commencer et rester Mario Feroce™ E^ 



INVINCIBIL1TE 

26 SZKIKXSE 



Invincibilite des que Super Mario™ se 
transforme en un autre personnage 
(par exemple Mario Raton-laveur™, e 



H 



IMPORTANT : si vous utilises les codes 25 et 26 pour battre Bowzer™, vous devez 
vous placer devant la porte et appuyer sur le HAUT. Des que la porte s'ouvre, vous 
entrez dans la piece dans laquelle la princesse est retenue prisonniere. Si vous ne 
faites pas ca, vous seriez pris dans le compte a rebours de Bowzer fl et le jeu se 
mettrait en PAUSE pour toujours 

CAPACITES EXCEPTIONNELLES APRES UNE CHUTE DANS UN TROU OU LA PERTE D'UNE VIE 



27 AEOSSZPA + PAOZTGAA 

28 AEOSSZPA + ZAOZTGAA 

29 AEOSSZPA + LAOZTGAA 

30 AEOSSZPA + GAOZTGAA 

31 AEOSSZPA + IAOZTGAA 

32 AEOSSZPA + TAOZTGAA 



Se transformer en Super Mario™ 
si vous tombez ou perdez une vie 
Se transformer en Mario Feroce™ si 
vous tombez ou perdez une vie 
Se transformer en Mario Raton-laveur TP 
si vous tombez ou perdez une vie 
Se transformer en Mario Grenouille™ si 
vous tombez ou perdez une vie 
Se transformer en Mario Tanooki™ 
si vous tombez ou perdez une vie 
Se transformer en Mario™ Lanceur de 
marteaux si vous tombez ou perdez 



EH 



Tous les codes (sauf ceux notifies) fonctionnent a la fois pour Luigi™ et Mario™. 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
simples differents, ou un code DOUBLE et un code simple. 

Super Mario Bros., Mario, Luigi, Mario Feroce, Mario Raton-laveur, Mario Grenouille, Mario Tanooki, Super Mario et Bowzer sont des 
marques deposees de Nintendo Co., Ltd. 









W&£ 





Swords & Serpents™ 

Lorsque vous choisissez de creer votre propre groupe de personnages, n'oubiiez 
pas d'utiliser les codes 1 a 3. Les codes 1 et 2 donnent a chaque nouveau 
personnage des points de sante supplementaires, et le code 3 donne a chacun 
une cuirasse! Les codes 4 a 11 ameliorent tous les pouvoirs des differents 
personnages de votre groupe - essayez les tous et voyez ceux que vous preferez 
N 3 CODE... EFFET... 

i TPUGVVZE+ TPUKKVZE Chacun commence avec 30 points de sante 

2 ZLUGVVZA+ ZLUKKVZA Chacun commence avec 50 points de sante 




3 



VEEGUTVE 



4 UEOKKTOE 

5 KEOKKTOE 

6 SEEKNTSE 

7 YPSGKTLE 

8 LASKOTAA 

9 GZKYIGOY 



10 
11 



XEXGSTXE 
KEXG5TXA 



Tous les personnages ont une cuirasse 

Les guerriers cbmmencent avec une grande epee 
Les guerriers commencent avec une grande hache 

Les magiciens commencent avec une 
baguette magique 

Les magiciens commencent avec plus de sorts 
Les magiciens ont des sorts plus forts 
Les sorts n'usent pas de points magiques 

Les voleurs commencent avec une grande epee 
Les voleurs commencent avec une hache 



N'oubiiez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois, ou un code DOUBLE (comme les codes 1 ou 2) et un code simple. 

Sword? and Serpents est une marque deposee d' Acclaim Entertainment, Inc. 

Teenage Mutant IMinja Turtles ™ 

OK! Attachez bien votre carapace sur votre dos et preparez vous a une partie serree... Les codes 1 et 2 
vous laissent choisir la quantite d'armes que vous voulez ramasser et le code 3 vous rend insensible aux 
attaques des adversaires. II y a meme un code qui vous permet de regagner le maximum d'energie grace 
aux parts de pizza que vous attrapez (code 5)._ll y a meme des codes pour les cordes... 
N° CODE... EFFET... 

1 ZENOATGO Ramasser 10 armes seulement 

2 ZUNOATGP Ramasser 50 armes a la fois. "™ 



3 GXSOUAST 

4 SXVZGSOO 



TAKOPYLA 
SXVXTLVG 



Etre insensible aux attaques des adversaires 
Etre insensible aux petites algues dans I'eau 

Energie maximun avec chaque part de pizza 
Ramasser 20 missiles 

Ramasser une corde en double 
Ne jamais perdre la corde 



H 



N'oubiiez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS 
codes individuels a la fois. 

Teenage Mutant Ninja Turtles est une marque de deposee Mirage Studios, USA, utilisee sous licence par PALCOM Software Limited. 




Tetris 




Le code 5 fait descendre les blocs plus vite quand vous appuyez sur la 

touche BAS de votre manette, mais la star de tous les codes pour ce jeu est 

sans nul doute le code 1. Et oui, avec ce code, vous pouvez jouer a deux 

avec Tetris™. Le joueur 1 controle la rotation et le joueur 2 controle les 

mouvements des blocs vers la droite et la gauche. Pour qu'un bloc descende plus vite, le joueur 2 doit 

appuyer sur la touche BAS de sa manette, et ie joueur 1 doit ensuite faire de meme. C'est vraiment 

incroyable, et c'est un bon test pour voir comment deux joueurs peuvent communiquer dar«»-« meme 

jeu. A essayer sans faute! 

EFFET.., 

Jeu interactif a deux joueurs! 

Seulement 10 lignes a completer dans le jeu de type B 

50 lignes a completer dans le jeu de type B n 

80 lignes a completer dans le jeu de type B 

Vitesse de descente "forcee" plus rapide Ein 

N'oubiiez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois. 

Tetris est une marque deposee de V/O Electro norgtechnica (Elorg), utilisee sous licence par Nintendo Co,, Ltd. 



Time Lord 

Regardez bien les super codes de Game Genie™ pour Time Lord™! Les codes 5 et 6 sont les meilleurs. 
Malheureusement, vous ne pouvez pas les utiliser en meme temps, car ce sont des codes doubles! 



N 
1 


CODE... 

ENEALYNN 


2 
3 


APSEGYIZ 
AISEGYIZ 


4 


EASEGYIZ 


5 


PASAUPPE 



CODE.., 

SZKGNKVK 

PEOGTPLA 
TEOGTPLA 
PEOGTPLE 

AAUGKTPA+PAKGETAA 

PEVGUTAA+PEOKNTAA 



EFFET... 

Vies infinies 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

"Deplacement lunaire" 

Super vitesse 



N'oubiiez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 

individuels a la fois, ou un code double (comme les codes 5 et 6) et un code simple. 

Time Lord est une marque deposee de Milton Bradley Company. Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co., Ltd. 



m 




Top Gun- (The Second Mission) 



En plus de vies supplSmentaires, vous pouvez choisir des missiles 
supplementaires. Vous pouvez commencer une partie a un joueur avec 60 
missiles Phoenix en utilisant le code 7 ou encore, commencer une partie a deux 
joueurs avec 20 missiles Phoenix en utilisant le code 



C02? .. 

SXUYYIVG 

PEONLLLA 
TEONLLLA 
PEONLLLE 

AASA5YPA 
AE NAZI PA 

KUNZGIKO+GLOYAYGO 
KONXGISA 




EFFET... 

vies illimitees 

Commencer avec 1 vie 
Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

Missiles illimites - partie a 1 joueur 
Missiles illimites - partie a 2 joueurs 

60 missiles Phoenix - 
20 missiles Phoenix - 



D 



-Partie a 1 joueur 
■Partie a 2 joueurs 



N'oubiiez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois. 

Top Gun est une marque deposee de Paramount Pictures Corporation, utilisee sous licence par Konami Co., Ltd. 

TVojan™ 

Les codes qui augmentent I'energie sont sans doute les codes les plus interessants pour ce jeu - ils le 
rendent un peu plus facile, mais pas autant que si vous pouviez utiliser un code de vies infinies. 
Essayez d'abord le code 7 pour augmenter un peu I'energie, et si ca ne suffit pas, utilisez le code 8. 
Vous devriez ainsi battre facilement votre meilleur score. 



Commencer avec 1 vie - joueur 1 
Commencer avec 1 vie - joueur 2 
Commencer avec 6 vies - joueur 1 
Commencer avec 6 vies - joueur 2 
Commencer avec 9 vies - joueur 1 
Commencer avec 9 vies - joueur 2 

Commencer avec une augmentation d'energie 
Commencer avec une super augmentation d'energie 
Commencer avec deux fois moins d'energie 

Regler le chronometre sur 1:00 
Arreter le chronometre 



1 


PENKXPLA 


2 


PAOKNZLA 


3 


TENKXPLA 


4 


TAOKNZLA 


5 


PENKXPLE 


6 


PAOKNZLE 


7 


YASGUUAE 


8 


TPSSUUAE 


9 


GASGUUAA 


10 ■ 


PASKELZA 


11 


GXEPGKVS 




Wizards and Warriors 

Si vous voulez aller plus loin dans I'exploration de ce jeu, vous pouvez 
essayer les codes 1 a 4. Et pour rendre les Choses un peu plus dures, 
essayez le code 6. Grace au code 5 et a Game Genie™, vous pouvez 
prolonger les effets des potions magiques... 




m 



EFFET... 

vies illimitees 

Commencer avec 6 vies 
Commencer avec 9 vies 

Energie infinie 

Les potions durent plus longtemps 

Obtenir deux fois moins d'energie avec 
!a nourriture 

Obtenir deux fois plus d'energie avec 
la nourriture 



N'oubiiez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois,, ou un code DOUBLE (comme les codes 2 et 3) et un code simple. 

Wizards & Warriors est une marque deposee of Acclaim Entertainment, Inc. 
Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co., Ltd. 



N 
1 


CODE... 

GXKLGGVG 


2 

3 


IAOLVAZA+ IESUSYZA 
AAOLVAZE+ AESUSYZE 


4 


GZUVILST 


S 


NVKINVYK 


6 


PAKVAGZA 


7 


GAKVAGZA 



World Cup 



Vous avez la chance de participer au plus grand evenement mondial dans le domaine du football, et 
de le modifier pour qu'ii vous convienne parfaitement. Les codes 1 a 6 s'expliquent d'eux-memes. Les 
joueurs seront beaucoup plus rapides avec fe code 7, et les tirs seront plus puissants avec le code 8. 



N° CODE... 

1 AAKTOZLA 

2 IAKTOZLA 

3 AAKTOZLE 

4 IAKTNXPA 

5 ZAKTNXPA 

6 AAKTNXPA 

7 PEXLUIAA 



EFFET... 

1 minute par mi-temps en mode tournoi 
6 minutes par mi-temps en mode tournoi 
9 minutes par mi-temps en mode tournoi 

6 minutes par mi-temps en mode match 
3 minutes par mi-temps en mode match 
1 minute par mi-temps en mode match 



Joueurs plus rapides R3 

8 AYXXNXAL Les tirs normaux sont plus puissants 

N'oubiiez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois. 

World Cup est une marque deposee de Technos Japan Corp. 








World Wrestling - 

Vous pouvez modifier la duree de votre entrainement en utilisant les codes ci-dessous. Mais votre 
forme sera-t-elie assez bonne pour vous permettre de gagner la ceinture du championnat TWW™? 



N 
N' 



CODE.. 

•"'ST07A 
u^ "TOZA 



EFFET... 

Diminuer de moitie la duree de I'entrainement 
Doubler la duree de I'entrainement 



World Wrestling et TWW sont des marques deposees de Tecmo, Ltd. 

Wrath of the Black Manta™ 

En utilisant Game Genie™ et le code 3, vous etes assure de ne pas perdre de vie en tombant hors de 
I'ecran. Le code 4 est aussi tres utile, car il ameliore considerablement vos sauts, lorsque vous etes a 
I'arret : il ne fonctionne qu'a partir du moment ou vous avez effectue le premier saut lorsque vous 



deb 


jtez un niveau. 


N 


CODE.. 


1 


AEXALTLE 


2 


SZNYASVK 


3 


SXKPXEVK 


4 


GXVXEUSO 






EFFET... 

Commencer avec plus d'energie 

Etre insensibie aux attaques des adversaires 
Ne pas perdre de vie en tombant de I'ecran 
Mega-saut a partir d'une position immobile 



N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes 
individuels a la fois. 

Wrath of the Black Manta est urie marque deposee de Taito Corporation. 
Game Genie est une marque deposee de Codemasters Software Co., Ltd. 

WWF Wrestlemania Challenge™ 

Le meilleur code pour ce jeu est le code 1, qui augmente le decompte de I'arbitre de 3 secondes a 9 
secondes, ce qui peut vous permettre de vous sortir d'une situation difficile. Le code 2 divise le 
decompte par deux, ce qui vous donne moins de temps pour revenir sur le ring! Si vous voulez ralentir 
tous les decomptes, essayez le code 3. 



CODE.. 

ZEXUIGGE 
TESGYOLA 
IVNKGOGL 



EFFET... 

Decompte normal etendu a 9 secondes 
Decompte final passe de 10 a 5 secondes 
Ralentir tous les decomptes 





Zelda II : 

The Adventure of Link™ 

Void une nouvelle serie de codes de Game Genie™ pour la seconde aventure palpitante de Zelda™ Le 
code 5 donne a Link™ un mega-saut, et les codes 6 a 10 vous permettent de remplacer la magie Shield 
facile a obtenir, par une autre magie plus-forte. 

REMARQUE : L'ecran vous montrera que vous avez la magie Shield mais vous au 
I'autre magie. 



rez ie^ puiivoirs de 



N 



CODE... 

SZKKNXVK 



EFFET... 

Link™ a des vies infinies 
Link™ comrnence avec 1 vie 
Link™ commence avec 6 vies 
Link™ commence avec 9 vies 
Mega-saut 

Remplacer le sortilege Shield par 
Remplacer le sortilege Shield par 
Remplacer le sortilege Shield par 
Remplacer le sortilege Shield par 
Remplacer le sortilege Shield par 

N'oubliez pas que vous pouvez choisir et combiner vos 
codes! Vous pouvez entrer jusqu'a TROIS codes individuels 
a la fois, ou un code DOUBLE (comme les codes 6 a 10) et 
un code simple. 

II: The adventure of Link et Link 5ont des marques deposees de 



PAVGGLLA 

TAVGGLLA 

PAVGGLLE 

IZKOZIAI 

AAKEEVSA+EPKEOVVE 

LYKEEVSA+VAKEOVVE 

OLKEEVSA+OPKEOVVA 

liKEEVSE+VAKEOVVE 

UYKEEVSA+OPKEOVVA 



Fire 

Spell 

Fairy 

Life 

Thunder 



Nintendo Co., Ltd. 



e marque deposee de Codemasters Software Co., Ltd. 




NEWIF! 




LE GAME GENIE™ 

existe aussi 

pour votre 

MEGA DRIVE™ 

Voici en avant premiere quelques super codes pour rendre SONIC™ 
encore plus irresistible. Voyagez dans tous les niveaux du jeu, avec 5 
emeraudes en poche, tout en gardant vos vies, et en augmentant 
les points des anneaux, voila une combinaison sympathique. Mais 
vous pouvez aussi demarrer a n'importe quel niveau en n'utilisant 
qu'une vie pour voir jusqu'ou vous pouvez alien. . 
Plus dur, ou moins dur, 
c'est vous qui choisissez, 
grace au GAME GENIE™. 
N'oubliez pas que vous 
pouvez combiner jusqu'a 
5 codes a la fois. 




6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 



Code 

AE3TAACL 
AEOTCABE 
GJ6ACA7A 
AEOTCABE 
AJ3AAA4G 



AY3TBA4R 
SCRABJXO 
SCRABNXO 
5CRABTXO 
5CRABYXO 
SCRAB2XO 
SCRAB6XO 
SCRABAXO 

ATBTAA32 




Effet... 

Commencer avec 1 vie. 
Commencer avec 5 vies. 
Ne pas perdre de SONIC™ 
Une fois devenu invincible, le rester. 
Permet de demarrer a n'importe 
quel niveau 

Acces a un menu de selection de 
niveau, y compris la zone finale. 
Commencer avec 5 emeraudes. 
Chaque anneau vaut 2 points. 
Chaque anneau vaut 3 points. 
Chaque anneau vaut 4 points. 
Chaque anneau vaut 5 points. 
Chaque anneau vaut 6 points. 
Chaque anneau vaut 7 points. 
Chaque anneau vaut 8 points. 

CODE D'INITIALISATION 
OBLIGATOIRE. A COMPOSER 
AVANT TOUT AUTRE CODE. 



Sonic the Hedgehog et Sonic sont des marques 
de Sega Enterprises, Ltd. 



The Adventures of Bayou Billy™ 6 

The Adventures of Lolo™ 6 

Batman™ 7 

Battle of Olympus™..., 7 

Bionic Commando™ 8 

Blue Shadow™ 8 

Boulder Dash™ 9 

A Boy and his Blob™ 10 

Bubble Bobble™ 9 

Burai Fighter™ 11 

Captain Skyhawk™ 11 

Castlevania™ 12 

Castlevania II: Simon's Quest™ 13 

Chip'N Dale Rescue Rangers™ 13 

Days of Thunder™ 14 

Digger T. Rock™ 14 

Disney's Duck Tales™ 15 

Donkey Kong Classics"* 16 

Double Dragon™ 15 



Double Dragon II: The Revenge™ .. 17 

Dragon Ball™ 17 

Dragon's Lair™ 18 

Dr Mario™ 18 

Faxanadu™ 19 

Gauntlet II™ 20 

Ghost'n Goblins™ 20 

Goonies II™ 21 

Gremlins II: The New Batch™ 21 

Ikari Warriors™ 22 

IronSwords-Wizards & Warriors II™.. ..23 

Isolated Warrior™ 24 

Ivan "Ironman" Stewarts' Super 

Off-Road™ 24 

Kabuki: The Quantum Fighter™ 25 

Kickle Cubicle™ 26 

Kung Fu™ 26 

The Legend of Zelda™ 27 

Low G Man™ 27 



Marble Madness™ 28 

Megaman™ 29 

Megaman II™ 29 

Metroid™ 30 

Mission: Impossible™ 30 

Paperboy™ 31 

Pin-Bot™ 32 

Power Blade™ 32 

Probotector™ 33 

Punch-Out™ 33 

RoboCop™ 34 

Rollergames™ 35 

Shadow Warriors™ 35 

Silent Service™ 36 

The Simpsons™: Bart™vs. 

The Space Mutants 36 

Ski or Die™ 37 

Snake, Rattle n'Roll™ 37 

Solar Jetman™ 38 



Solomon's Key" 39 

Solstice™ 39 

Spy vs Spy" 40 

Stealth ATF™ 40 

Super Mario Bros.™ 41 

Super Mario Bros. 2™ 42 

Super Mario Bros. 3™ 44 

Swords & Serpents™ 46 

Teenage Mutant Ninja Turtles™... 46 

Tetris™ 47 

Time Lord™ 47 

Top Gun™ (The Second Mission)™. 48 

Trojan™ 48 

Wizards & Warriors™ 49 

World Cup™ 49 

World Wrestling™ 50 

Wrath of the Black Manta™ 50 

WWF Wrestlemania Challenge™ 50 

ZELDA II: The Adventure 

of Link™ 51 



Retrouvez les nouveaux codes 

du GAME GENIE, les tests de tous les jeux 

pour votre console, les news et astuces dans 



SEGA - NINTENDO - NEC LYNX • NEO G~TC| 

iioypod 

« MAO OIS CONSOLf S 




i supplement ^ / 
dttachable 



7pag 



sllPER NINTENDO 

SUPER NES 

SUPER FAMICOM 

i difference! 



ELVIENTO 
IE GUIDE 
COMPLEX 



Le magazine prefere 
de votre console. 



EN VENTE CHAQUE MOIS 
CHEZ "CU5 LES MARCHANDS DE JOURNAUX 



